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omb Raider: El 


gel De La 
Oscuridad 
Lara Croft vuelve por sus fueros y 
Po sen con sus curvas en su primer juego 
TES > 
e ovE para PlayStation 2. 


Minority Report 
Primer contacto con la adaptación 
z multiformato a videojuego de la 
” - pra Ko última propuesta cinematográfica 
el vs. COLIN del siempre genial St 
ME MURAE 3 pra dd" 
Spielberg. 


WRC II Extreme 
VS. Colin McRae 3 
Ponemos frente a frente a los dos 
principales representantes del 
género en las primeras betas 
jugables facilitadas a la prensa. 


43> Automode- 

llista. El primer ar- 
cade de conducción 

de Capcom que utili- 
za cel-shading. 


47> El Señor FERIA ECTS 2002 
De Los Anillos: Doc y Nemesis pasearon sus ridícu- 
La Comunidad los cuerpos por la principal feria eu- 


Del Anillo. Aven- 
tura en tercera per- 

sona basada en el li- 
bro de Tolkien. 


ropea del videojuego y nos cuen- 
tan todo lo que pudieron ver en la 
capital británica. 


54> Time 
Splitters E. El 
mejor shoot 'em-up 
3D creado jamás pa- 
ra consola. 


Super Mario 
Sunshine 

La nueva locura de Shigeru Miya- 
moto llega a GameCube para se- 
guir demostrando que Mario es y 
será el rey de las consolas. 

60> Need For 
Speed: Hot 
Pursuit 2. Tráfi- 
co real, deportivos y 
mucha policía para 
ponernos las cosas 


Tekken 4 

Namco ha sido capaz de mejorar lo 
inmejorable en la cuarta entrega de 
su estandarte de la lucha, 


difíciles. añadiendo personajes, 
movimientos y nuevos escenarios. 

86> Esto Es 

Fútbol 2003. 


Shox 

El juego de conducción de EA 
Sports BIG nos muestra uno de los 
mejores motores gráficos utilizados 
hasta la fecha. Espectacularidad y 
jugabilidad eterna 


El fútbol según SCE. 


72> Guía Resi- 
dent Evil. 

Todos los secretos 
de la versión Game- 
Cube del survival ho- 
rror de Capcom. 
Burnout 2: Point 
Of Impact 

Tras el excepcional sabor de boca de 
la primera parte, Criterion presenta 
una secuela con una impresionante 
mejora en todos sus aspectos. 


80> Guía Com- 
mandos 2. 
Segunda y última 
parte del juego de 
Pyro Studios. 
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Tanto PlayStation 2 como 
Xbox han reducido sus 
precios de cara a la ya 
casi inminente campa- 
ña de Navidad (cada 

vez comienza antes), y ya se 

pueden adquirir ambas por menos de 250 

euros. Un precio realmente atractivo para 

ambas consolas, que buscan abrir su merca- 

do para el gran público, que podrá acceder a 

un sistema de entretenimiento vanguardista 

por un coste más que aceptable. Y si a eso 
añadimos la oferta de juegos que se nos pre- 
senta en los próximos meses, poca excusa 
queda ya para decidirse y comprar una de es- 
tas consolas o, si podéis, ambas. 

Y prueba de esto son los juegos que tenemos 

en portada: Colin McRae 3, WRC 2 Extreme y 

Tomb Raider: El Ángel de la Oscuridad. Los 

dos primeros son, sin duda, lo mejor que se 

puede encontrar en la actualidad en cuanto 

a simulación de rallys, y los enfrentamos en 

sus primeras betas jugables, para que podáis 

comprobar cuáles van a ser sus principales 
virtudes y si se adaptan a vuestros gustos. El 
tercero de ellos supone el retorno de la volup- 
tuosa y virtual Lara Croft, en la que segura- 
mente se convertirá en la mejor versión de la 
saga hasta la fecha. Y tampoco deberíais per- 
deros el reportaje que os ofrecemos sobre el 
último ECTS celebrado en Londres, que aun- 
que sigue perdiendo fuelle respecto al E3 de 

Los Ángeles, mostró algunas novedades in- 

teresantes. Y ya que hablamos del ECTS, no 

estaría mal que las compañías replantearan 
sus estrategias y prestaran más atención a la 
feria europea. Y si hablamos de futuribles 
ideales, me gustaría imaginarme un ECTS al 
mismo nivel del E3, y cuya celebración fuera 
rotando por distintas ciudades europeas. En 

España poseemos la infraestructura necesa- 

ria para albergar esta feria y, os aseguro, es 

como una Disneylandia del videojuego que 
es toda una experiencia contemplar. 
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Uno de los grandes alicientes de viajar al ECTS fué el poder visitar 
Game On, la monumental exposición sobre la historia de los 
videojuegos ubicada en la Barbican Gallery de Londres. 


Estos son sólo algunos 
de los componentes del 
monumental PDP-1, de 
1962, hogar del primer 
videojuego de la histo- 
ria, Spacewar!. A su 
lado, pudimos ver de 
cerca la primera recreati- 
va, Computer Space, 
creada en 1971. 


Los asistentes al Game On tuvieron la 
ocasión de ver de cerca un par de ¡lustra- 
ciones del universo de Mario, realizadas 
por el propio Shigeru Miyamoto. 


| ¡Esta sí que 
es la pareja 
del año! 


(1) La Famicom (la NES japonesa) en 
plena acción. (2) Game On también 
mostró una completa selección de las 
célebres maquinitas LCD (y de otros 
modelos más modernos), que tanto 
furor causaron en la década de los 80. 
(3) Una de las mejores experiencias 
que ofrecía Game On era jugar al míiti- 
co Space Invaders en su mesa “coctel” 
original. Hasta el cristal conservaba 
todavía el sello Taito. 


impar Toni... 
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a batalla para acaparar el 
|_ moro de las consolas 

continúa, sobre todo des- 
pués de la increíble bajada de pre- 
cio de las máquinas de Sony y 
Microsoft. La compañía america- 
na no ha empezado muy bien en 
los territorios PAL, donde 
PlayStation 2 es líder indiscutible 
con una base instalada de 8.25 
millones de consolas, 700.000 de 
las cuales han sido vendidas en 
territorio español. Para intentar 
subsanar la gran desventaja, 


Microsoft ha rebajado el pre- 
cio de su consola lanzando 
además un pack de edición 
limitada con la consola y uno de 
los primeros juegos que vio la 
luz para Xbox, Project Gotham, 
todo a un precio recomendado de 
249.99 Euros. Después de ofrecer 
una oferta tan irresistible, vere- 
mos cuantos usuarios caen en las 
redes de la aran «X». Por su 
parte, a partir del pasado 30 de 
agosto del presente año, Sony 
también ha reducido el precio de 
su máquina a 249 Euros. Chris 
Deering, Presidente de Sony 
Computer 
Entertainment 
Europe 


Gotham. El pack estará disponible hasta fin de 
existencias en los puntos de venta habituales al 


PS2 y Xbox 
en rebajas 


comentó: «Nos complace anunciar 
que PlayStation 2 tiene ahora un 
precio mucho más asequible, De 
aquí a Navidad saldrán al mercado 
145 juegos más, por lo que es el 
mejor momento para comprar una 
PlayStation 2». Teniendo en cuen- 
ta estas declaraciones, el catálogo 
de la consola a final de año será de 
más de 440 títulos, una cifra muy 
lejana para Xbox. Sólo el tiempo 
dirimirá el ganador de la batalla, 
que por el momento va ganando la 
máquina de 128 bits creada 
por el genio Ken Kutaragi. 


Microsoft 
ha lanzado al 
mercado un pack 
especial que incluye ade- 
más de la consola el juego Project 


precio recomendado de 249.99 Euros. 


ELEETRONIE ARTS 


El mejor fútbol y acción bélica 


Pi eniao del notable éxito 
obtenido por Pro Evolution, 
EA está intentando revitalizar su 
saga FIFA incluyendo cambios 
revolucionarios en su ya clásico 
estilo de juego y ofreciendo incre- 
íbles mejoras en el apartado gráfi- 
co. Por otro lado, otro de sus pro- 
ductos más emblemáticos, Medal 
Of Honor Frontline, depués de 
arrasar en PC y PS2 está prepara- 
do para el asalto de Xbox y 
GameCube.La versión para la 
consola de Microsoft cuenta con 
un apartado gráfico de ensueño. 
Ambas entregas contarán con un 
modo para cuatro jugadores. 


Medal Of Honor F. 


FIFA 2003 
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NOTICIAS E 


PROEIN 
5CI presenta sus novedades 


McQueen, que será uno de los 
protagonistas, aparecerán en este 
| pasado día 11 de septiembre título para PS2 y Xbox que saldrá 
tuvo lugar la presentación de el año que viene. Otra de las noti- 
los tres próximos lanzamientos de cias destacadas es el desarrollo 
SCI. La compañía inglesa ha del juego Futurama, basado en la 
adquirido los derechos de la pelí- serie del mismo nombre, para 
cula La Gran Evasión. La famosa Xbox, PS2 y GameCube, bajo la 
melodía del filme y Steve supervisión de Matt Groening. 


Emily Britt, responsable del departamento 
de prensa, durante la presentación de los 
títulos de SCI en las oficinas de Proein. 


INFODGRAMES 
Presentación en Warner Bros. Park 


juegos más esperados para 
PlayStation 2, Stuntman. 
Asimismo, Infogrames distribuye 
en nuestro país un divertido juego 
de volley playa femenino de 
Sega, Beach Spikers, desarrollado 
exclusivamente para GameCube. 


LS compañía francesa presentó 
el pasado 5 de septiembre su 
nueva línea de productos en el 
parque temático de la Warner. 
Como no podía ser de otra mane- 
ra, dos títulos están basados en 
personajes de la compañía ameri- 
cana, Taz Wanted un 
plataformas para PS2, 
Xbox y GameCube, y 
Loons un beat'em up 
multijugador para 
Xbox. Aunque tam- 
bién se aprovechó la 
ocasión para presentar 
a la prensa uno de los 


Beach Spikers 
cuenta con 16 
equipos reple- 
tos de bellas 
féminas total- 
mente perso- 
nalizables. 
Además inclu- 
ye tres modos 
de juego y 4 
jugadores. 


NINTENDO 
Nuevos títulos para GBA 


Las dos últimas incorporaciones 
son Game € Watch, con versio- 
nes clásicas y modernas de las 
«maquinitas» de los 80 de 
Nintendo. El segundo título, 


Yoshi's Island: Super Mario 
Advance 3, nos presenta una 
nueva aventura de plataformas 
protagonizado por el simpático 
compañero de Mario. 


G ame Boy Advance continúa 
su marcha imparable como 
líder del mercado portátil. Y 
Nintendo sigue cuidando que a 
su máquina no le falte software. 


Dos nuevos títulos para 6BA cargados 
de diversión y entretenimiento 


o7 
VI MBTN E 
NHL 2003 
Speedball 2 


a ha anunfiádo el lanzamien- 
to de NHL HIR2003, desarralla- 
do por Midway ata Xbox 
GameCube y PlayStation 2 a fina- 
les de octubre, qiBauanta con la 
licencia oficial de MENMHE y la NALPA 
La compañía también ha puesto a la 
venta Speedball 20BHA) Deluxe, 
basado en el clásiBidde los 80 
Amiga y Atari, có verá la luz para 
Game Boy Advafigs 56 trata de un 
título deportivo tulista en el que 
pueden participar Mbs Jugadores 
simultáneamente E9A el cable /limk 
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ROEKSTAR/TAKE E 


in prisa pero sin pausa, nos 
S va llegando información 

sobre el esperadísimo título 
de Rockstar. La primera noticia 
no es demasiado buena, ya que 
se ha retrasado su fecha de salida 
en Europa, aunque apenas un par 
de semanas. El 8 de noviembre 
es el día ya confirmado de salida 
a la venta. Lo demás, lo tenéis a 
la vista. Una nueva galería de imá- 


Todo el ambiente del 
Miami de los 80 se refleja 
en las calles, repletas de 
hispanos, patinadoras y 
negros con pelo a lo afro. 


Nuevas pantallas de 
Grand Theft Auto: Vice City 


genes que ya van dando forma a 
un juego que presenta un aspecto 
imponente. También hemos sabi- 
do nuevas cosas sobre el argu- 
mento: Tommy Vercetti ha sido 
enviado a Miami por su antiguo 
jefe, Sonny Forelli, para que recu- 
perara el dinero que pagó por una 
mercancía que no le fue entrega- 
da. Peleas contra motoristas, 
gangsters cubanos y políticos 
corruptos serán el «pan de cada 
día» del «bueno» de Tommy. 

En otro orden de cosas, Rockstar 
Games y Sony Music 
Entertainment han anunciado su 
acuerdo de colaboración para 
sacar a la venta la banda sonora 
de GTA: Vice City, bajo el sello 
de Epic. Será, como sabéis, una 
compilación de los mejores temas 
de la década de los 80, divididos 
en álbumes que representan a las 
emisoras de radio del juego. 


Tommy, además de luchar 
frente a todos los «malos», 
tendrá que «sufrir» el con- 
toneo de las mozas. 


A Judas Priest, Blondie. Cuttin 
Crew, Flock of Seaguils, Kool 
and the Gang y muchos 
otros 
participan 
en la 
B.S.D. A 
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A REPORTAJE 


ara Croft 


La fecha tada vez está más cerca. El mundo 


Y) entero contiene el aliento ante el regreso más 
e -y esperado de la historia de los videojuegos. El 
: ' A Ángel de la Oscuridad se aproxima. 


15 de noviembre 
¿ París de 2002, salvo cambios de últi- 
mv ma hora, es la fecha elegida por 
A ka S Eidos para el lanzamiento mun- 
2 a En el primer nivel dial de la primera entrega de las 
del juego no podremos aventuras de Lara Croft en 
hacer uso de las armas PS2. Ninguna otra consola de 
Deberemos guiar a La- nueva generación será visitada 
ra por tejados y callejo- por la arqueóloga más famosa, 
) nes mientras damos es- al menos de momento. Sony se 
n quinazo a la policía que ha asegurado de que sólo ellos 
intenta darnos caza. Si cuenten con uno de los lanza- 
queremos acabar con mientos más fuertes de cara a la 
campaña navideña. Poco a poco 


algún enemigo, debe- 


ss e unjatas se ha ido rompiendo el herme- 
que e 7 E a tismo que rodeaba a este título 
ri - S 
noalensia ES us y en las distintas ferias del Sec- 
sus compañeros. SES z 
' a biCndenere tor (primero en el E3 y más fe- 
ll re- - 
cientemente en el ECTS) hemos 
mos evitar acer- : An 
ido observando la evolución del 
. carnos a 20- E 
z juego. Ahora sabemos que la 
nspas historia continúa donde lo dejó 
5 rosas, co- istoria continúa donde E 
o lEade a cuarta entrega, con una Lara 


transformada tras una traumáti- 
ca experiencia en Egipto. En la 
intro de! juego vemos cómo lle- 
ga a París en busca de su men- 
tor Von Croy, al que encuentra 
brutalmente asesinado. Perse- 

guida por la policía francesa y 


cantari- 
llas. 


F En esta última aventura los escenarios serán 
mucho más reconocibles. huyendo de los 
típicos templos y catacumbas secretas 


Y Lara toma cuerpo 


Como en años anteriores, desde que Lara se 
convirtió en algo más que la protagonista del juego, los respon- 
sables de Eidos han realizado un laborioso proceso de selec- 
ción para encontrar a la modelo que representará a la arqueólo- 
ga en esta entrega. Esta vez la elegida ha sido Jill De Jong, 
una holandesa de 20 añitos. La chica en cuestión confiesa estar 
híper-ilusionada con el hecho de encarnar a la heroina virtual y 
dice compartir con ella el espíritu aventurero y la pasión por co- 
nocer nuevas culturas. Además, le gusta el fútbol y está soltera 
y sin compromiso conocido. 


amb Raider: 


El Ángel De La Oscuridad 


Los combates con los enemigos no ten- 
drán nada que ver con el simple tiroteo a 
distancia de las entregas anteriores. 
Ahora habrá que emplggrse a fondo. 


Personajes 


por una misteriosa organización 
de alquimistas milenarios, bus- 
cando unas pinturas del siglo 
XIV que parecen tener la clave 
de todo, Lara se encuentra con 
Kurtis Trent. Por primera vez 
en la saga, podremos controlar 
a otro personaje. Pero son mu- 
chas las novedades de esta en- 
trega. Se han empleado diez ve- 
ces más polígonos para crear a 
la protagonista y su animación 
es mucho más fluida y realista, 
Podremos interactuar con los 
personajes que encontremos en 
los escenarios, aprenderemos 
nuevos movimientos tras cada 
fase y Lara podrá defenderse 
sin hacer uso de las armas de 
fuego. De hecho, será totalmen- 
te necesario en más de una oca- 


1.83 de estatura, unas medi- 
das cercanas a la perfección y, 
un pelo rubio conveniente- 
mente teñido son algunos de 
los rasgos de la chica. 


sión. También tendrá vital im- 
portancia el factor «stealth» (pa- 
sar inadvertido ante los enemi- 
gos), así como los elementos de 
plataformas, ahora con bastante 
más libertad. Por último, la cá- 
mara ya no estará perpetua- 
mente en la espalda de Lara, si- 
no que ofrecerá diferentes pun- 
tos de vista. I 


Entre los nue- 
vos movimien- 
tos que le otor- 
gan más liber- 

tad a Lara se 
halla la posibili- 
dad de agarrar- 
se y balancear. 
se de los sitios 
más insospe 
chados. 


El «castingp» de esta sexta entrega 
cuenta con integrantes tan interesantes como 
Kurtis Trent, un aventurero como Lara que 
parece estar interesado en lo mismo que ella: 
dar con el paradero del misterioso Eckhardt, 
el malvado y perverso del juego. Kurtis está 
armado con una especie de estrella de metal 
que podrá lanzar a sus enemigos o emplear 
como arma blanca. Eckhardt es el máximo 
responsable de la conspiración en la que se 
encuentra sumida Lara. Gracias a él, Lara se 
encontrará con enemigos de ultratumba a lo 
largo del juego, además de humanos con os- 
curas intenciones. 


superuegos 
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MINORITY REPORT 


ra de esperar 
que después 
de un proyecto 
que prometía 


ser tado un éxito, por 
aquello de que sería 
alegóricamente una 
obra póstuma dal di- 
funto Kubrick. Spiel- 
berg despertara de su 
letargo al ver que su particular vi- 
sión de Inteligencia Artificial no lle- 
gaba al público, ni a su bolsillo 

Por ello, con Minority Report (cu- 
yo estreno será a finales del próxi- 
mo més de octubre) ha preferido 
olvidarse del cine de autor, de las 
historias personales, de los 
drarnas existenciales y es- 
cenarios Introspectvos, pa- 
re centrarse en la ciencia 
MESÓN Y el thriller puro Y 
duro. Aunque sin olvidar el 
lado humano y sensiblero 
de Spielberg, claro. Sin 
duda, las recaudaciones 
serán multimillonarias. 
Pero esta idea, originaria 
de un relata de Phillip K. 
Dick (autor de novelas de ciencia 
ficción, conacido por sertuente 
de inspiración de muchos directo- 
res amantes de este género, co- 
mo los creadores de Blade Runner 
y Desafío Totah, no sólo es llevada 


Minority Report inclu- 
ye elementos extraídos 
de la pelicula, como el 
coche Lexus del Oficial 
y los Spyderbots que 
localizan criminales. 
También dispone de una 
increíble capacidad de 
suspense y repetición 
de partidas dinámicas. 


Spielberg durante el 
rodaje, dando indica- 
ciones a los dos prota- 
gonistas de Minority 
Report: Tom Cruise 
(Oficial del PreCrimen) 
y Samantha Morton 
(Agatha, una pre-cog). 


a la gran pantalla, sino que Activi- 
sion ha adquirido los derechos del 
filme para adaptarla al videojuego. 
Así pues, poco después del estre- 
no de la película, concretamente 
en noviembre, saldrá a la venta 
Minority Report para PS2, Xbox, 
GameCube y GBA. Las cuatro 
versiones presentan una aventura 
llena de acción que te permitirán 
revivir lo narrado en la película. De 
tal modo que, cada formato, nos 


situará 50 años en el futuro con 
escenarios muy cercanos a la épo- 
sa actual, pero con numerosos 
avánces tecnológicos, el mayor de 
los cuales es el sistema PreCri- 
men. Un cuerpo policial dotado de 
una tecnología que permite deter- 
minar, no sólo quién ha cometido 
el crimen, sino cuándo va a come- 
terse. Encamaremos al Oficial 
John Anderton, interpretado por 
Tom Cruise en la película y por un 
rubio galán en el videojuego (pare- 
ce ser que los derechos de ima- 


gen de Cruise son de alto caché, 

Porque físicamente no tiene nada 

en común nuestro héroe virtual), 

Para poner fin a la 

Conspiración que 

acecha a la organ;- 

zación PreCrimen. 

Bajo una perspec- 

tiva cinemática en 

tercera persona, 

el jugador tendrá que avanzar a lo 
largo de 15 niveles con localizacio- 
nes inspiradas en las del largome- 
traje (como el Cuartel del PreCri- 
men, Mall City, etc.), para averi- 
guar quién está detrás de todo 
Pero antes de llegar a él, tendrás 
que hacer frente a robots y enemi- 
gos humanos en combates cuer- 
PO a Cuerpo, ayudado de un am- 
plio arsenal de armas y dispositi- 
vos extraídos de la película Dis- 
Pondrás de increíbles granadas de 
impulsos eléctricos, rifles, escope- 


tas antidisturbios y, entre otros 
Utensilios, de un espejo holográf;- 
20 que proyecta la imagen del Ofi- 
cial para con; ifal enemigo 
Asimismo, todos los Personajes 
Report podrán supe- 
Dar icadas, arrojar enemigos a 
de BScaparates y utilizar los 


Pácticas de m Cuerpo 
fuerpo con Srmamentos futuristas 


Jet Packs que te permitirán volar 
con libertad a lo largo de los esce- 
narios. Dependiendo del desarro- 
llo y camino que escojas para re- 
Solver cada una de las misiones 
Que presenta la aventura, podrás 
contemplar un final distinto, ya 
que Minority Report aguarda 
múltiples desenlaces. 


EA 


: A 


La adaptación de Mi- 
nority Report a los 32 bits de 
la portátil de Nintendo no tie- 
he nada que envidiar a su her- 
Mana mayor en GC. Presenta 
el mismo desafío (descubrir 
quién es el autor de la conspi- 
ración contra el PreCrimen), 
combatir contra policías cuerpo 
4 Cuerpo y abatir robots de últi- 
Ma generación. Para ello, tam- 
bién contarás con todo tipo de 
armas (granadas de impulsos 
eléctricos, rifles y escopetas an- 
tidisturbios) con Objetivo para 
afinar nuestra puntería. En esta 
Ocasión, el argumento del filme 
está dividido en 10 niveles que 
representan los momentos más 
importantes de la película. De 
tal modo que, bajo una pers- 
pectiva en tercera persona, nos 
adentraremos en las instalacio- 
nes del PreCrimen y en las ca- 
lles de un Washington futuris- 
ta para averiguar qué es eso 
del «Informe Minoritario». 


¿' 
, 


Irraiaa ras 


M 


tsuperjuegos. 


Si hay un 
género en 
auge éste es 
el de la con- 
ducción y 
concretamen- 
te el concer- 
niente a la 


simulación de 
rallys. WRE Il 
Extreme y 
Eolin McRae 3 
luchan por 
convertirse 
en los reyes 
del género. 
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| pasado día 23 de agosto fue 

presentado en pleno Rally de 

Alemania (ADAC) la tan es- 
perada segunda parte de World 
Rally Championship. A escasos me- 
tros de los boxes y tras la estruen- 
dosa entrada del Skoda Octavia 
VRC fueron desvelados todos los 
secretos que completan este increí- 
ble simulador. de conducción en la 
modalidad de Rally 
World Rally Championship II Ex- 
treme ha sido potenciado en todos 
sus parámetros con respecto a su 
primera aparición. Se ha duplicado 
la cantidad de distancia que pode- 
mos recorrer llegando a más de 
800 Km., repartidos en-115 etapas 
Los paisajes y escenarios de los 14 
países (calendario completo 2002) 
por donde pasaremos han sido cre- 
ados a partir de fotos reales, de sa- 
télite y DEM Data, otorgando una 
fidelidad pasmosa. Para sumarle re- 


O primero, advertiros de que 

estamos ante dos betas, las 

primeras facilitadas a la pren- 
sa para que podamos transmitiros 
nuestras primeras impresiones so- 
bre estos dos grandes juegos. Así 
pues, es relativamente probable 
que los productos dafinitivos de 
ambos títulos cambien tanto que el 
juicio previo que ahora emitimos 
varíe considerablemente. Este es 
el caso de Colin McRae 3, que 
aunque presenta la mayoria de las 
opciones, aún le hace falta imple- 
mentar determmados aspectos, 
que veremos el mes que viene 
con la versión final ya. en nuestro 
poder. Hablar de Colin McRae, si 
has sido usuario de 
PlayStation/PSone, es habia; del 
juego que puso «patas arriba» el 
género, el título que demostró las 
cotas de realismo que se pueden 
alcanzar en un videojuego de 


Nuestro reluciente vehi- 
culo se Irá dañando y 
ensuciando durante la 
carrera. Hasta Un total 
de 25 elementos se 
deformarán o perderán, 
alismo al conjunto se ha aumenta- y el brillo desaparecerá 
dando paso al polvo y 
do 4 veces la cantidad de objetos al barro 
en pantalla y.se ha maximizado la 
resolución de la calzada en 10 cm 
dándole una calidad y vanedad 
(adoquines, grietas, etc.) hasta:aho- 
ra desconocida. Los encargados de 
la programacion, Evolution Stu- 
dios, han creado exclusivamente 
para WRC lun nuevo modelo físi- 


co del comportamiento del vehículo 


rallys. Ahora, en PlayStation 2. y 
con un hardware mucho más po 
tente para trasladar muchas más 
sensaciones, la gente de Code- 
masters no ha defraudado. Tene- 
mos ante nosotros un simulador 
en toda regla, con un control ext- 
gente y una representación de la 
dinámica y la estética de un coche 
de rallys absolutamente genial. No 


Las imágenes de los 
mecánicos an pleno 
trabajo de boxes, con 
el coche totalmente 
desmontado, son de 
las más atractivas que 
podremos contemplar. 
en todo el juego. 


Semros 


HA. SHAKEDOUMN - EMPEZAR El 
PRA LA CONTGIMACIÓN BETUAL Y SRADA 8 DAT 
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Dos juegos con gran Ca 


Además de los siete coches 
oficiales del Mundial de 

Rallys podrás obtener cinco 
diseños especiales basados 
en los modelos actuales del 


campeonato, 


dad 


en todos sus apartados 


n ambos, los paisajes están muy logra- 

dos, destacando la mayor profundidad 
y realismo de WRC II. El detalle en el mo- 
delado de los vehículos es similar:en cali- 
dad, al igual que los numerosos daños y la 
presencia de suciedad. Respecto al com- 
portamiento del vehículo, WRC /I'se acer- 
ca más a la realidad teniendo mayor sen- 


sación de conducción y más control sobre 
el coche, pero con la penalización de que 
el vehículo se frena al salir de la calzada. 
WRC ll posee todas las licencias y ofrece 
todas las opciones del campeonato real. 
Aspectos que CMA3no contiene. No obs- 
tante, son dos juegos aún en desarrollo y, 
portanto, tendrán que ser mejorados. 


Antes de cada carrera, podremos 
adaptar nuestro vehículo a les 
condiciones del terreno por el que 
vamos a competir. También ten- 
dremos el apoyo de la telemetría. 


Lo peor será que tengamos que 
quedarnos con uno de los dos 


engo el corazón absolutamente dividi- 


do. Si bien yo soy. de los pocos que dis- 


frutaron más con WRC que con Gran Tu- 
rismo, no.es menos cierto que siempre he 


sido un fanático de la saga Colin McRae. 
Ahora, tras probar la versión previa de 
ambos, en principio me quedo con Colín 
McRae 3. Obviamente si quisiera seguir 


con la mayor fidelidad el Campeonato del 
Mundo, elegiría VYRC, pero me gusta más 
el control del Colín, me atraen más las difi- 
cultades que plantea el más mínimo error 
de conducción y me siento más cómodo 
con su espíritu más de simulador que de 
arcade. La beta presenta aún fallos, pero 
tiene pinta de ser un juego excepcional. 


el duelo más esperado... 


con respecto al 
trazado y las s!- 
tuaciones que le 
afectan como la 
frenada, la acele- 
ración, los derra- 
pes, uso del fre- 
no de mano, etc 
Una adecuada 
sensación de ve- 
locidad y suave 
gracias alos 60 
fps nos deleitará 
en sus 6 vistes diferentes de carre- 
ra. Para conservar las característi- 
cas específicas de las 7 máquinas 
oficiales se han utilizado los datos 
de cada equipo real de WVRC. Con 
los planos originales, texturas y co- 
lores en alta resolución y nada me- 
nos que 20.009 polígonos han mo- 
delado, tanto el Interior como el ex- 
terior, de cada coche consiguiendo 
un acabado de gran calidad. Duran- 
te la competición sufriremos daños 
en 25 elementos diferentes del co- 
che pudiendo deformarlos, romper- 
los y perderlos. Impactos en la cha- 


os perdáis los 
danos, ya que 
hasta podremos 
acabar los rallys 
habiendo perdi- 
do dos ruedas 
La estructura del 
juego es la típi- 
ca, con el consa- 
bido modo Cam- 
peonato que vi 
sita diferentes 
países, mostran- 
de.en cada uno de ellos una supaf- 
ficie diferente al anterior. Algo así 
como un Campeonato del Mundo 
irreal pero con la variedad necesa- 
ria para disfrutar de diferentes con- 
diciones climáticas y de terreno 

Lo que más nos ha sorprendido 
del juego son sus carreteras, real- 
mente anchas, que solventan en 
parte los constantes deslizanien- 
tos de los coches, pero que se ale 
an un poco dé la realidad ya que 
ningún rally Se corre Bn unas pistas 
tan amplias, Y el detalle caracterís- 
tico de Colin McRae, la dificultad, 
aunque nos han avisado qué 


pa, faros rotos, lunas quebradas to- 
do ha sido fotografiado y estudiado 
para replicar la realidad de los ace!- 
dentes en carrera. Los rasgos parti- 
culares de la cara de los 50 pilotos 
y su copiloto han sido modetados y 
plasmados gracias a la tecnología 
Digimask. Los boxes diseñados en 
3D te ofrecen toda la expectación 
en tiempo rea! de las reparaciones 
que requiera tu vehículo. Los efec- 
tos de sonido de los vehículos en 
carrera han sido sampleados cuida- 
dosamente ofreciéndote una clart- 
dad y contundencia definía. Pos: 
blemente se convierta en el mejor 
título en la simulación de Rally, pero 
para ello aún habrá que esperar a la 


versión final. *o JAsóN 


esta beta aun no está ajustada, ya 
da visos de que va a suponer un 
auténtico reto, ya que cualquier mi- 
nima salida de pista o el más leve 
accidente, Complicará enorme- 
mente acabar el rally como gana- 
dos Un motor gráfico consistente, 
efectos de luz y climatológicos lla 
iluvia es la mejor de la historia), €x- 
cepcional diseño de los coches, un 
control tan intuitivo como dificulto: 
so y unos cireutos variados y que 
incitan a competir, Son los alicien- 
tes que encontrarán todos aquellos 
que opten por Colin McRae 3. 
Prácticamente lo mismo que los 
que la hagán por WRE, pera con 
matices diferentes que serán los 
que decidan la compra. ee me score 
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El alma del ECTS, «The PlayStation Experience». 


acogió a todo tipo de juegos y jugadores 


Siempre se ha dicho que 
el ECTS es infinitamente más se- 
rio, mucho menos Show, que el 
E3. En esta ocasión, Sony Com- 
puter se encargó de equiparar el 
nivel de espectáculo y de diver- 
sión con el que obsequió a los vi- 
sitantes de su stand en el E3 con 
su PlayStation Experience. En 


ATA 


tudios. A través de una webcam lg 
ES 


cluirá. junto al juego si sin aumentar su u precio) 
participaremos el n más s de 20 divertidos mini 


js 
ensión en PlayStation 2. 
se creado por! don 


legos. En ellos tendremo que limpia! la pan- 


anos, bailar al ritmo de la 


esta especie de 
stand, anexo al 
ECTS pero si- 
tuado en una 
de las esquinas 
del recinto, 
Sony puso a 
disposición del 
público asistente lo mejor de sus 
estudios en Estados Unidos, Ja- 
pón y Londres, amén de los me- 
jores títulos que las demás com- 
pañías presentaban en el show. 
Allí también pudimos asistir a va- 
rios conciertos en directo, en un 
gran escenario, y comprobar in si- 
tu el funcionamiento del Kit Linux 


y el divertido EyeToy. Tras un pe- 
queño briefing inicial, en el que se 
demostró cómo el hardware y el 
software de Sony está a la cabeza 
del mercado del entretenimiento, 
Brendan McNamara, director de 
proyecto de Team Soho, pasó a 
mostrarnos en detalle algunas de 
las características más impresio- 
nantes de The Getaway (del que 
podréis leer algo más a la dere- 
cha). Las creaciones autóctonas 
se completaban en PlayStation 
Experience con Primal y EyeToy. 
El primero pondrá al jugador en la 
piel de Jennifer Tate en un oscu- 
ro lugar entre la vida y la muerte, 
que con la ayuda de la gárgola 
Scree, tendrá que restablecer la 
paz entre Abbadon (el caos) y Are- 
lla (el orden). EyeToy hizo las deli- 
cias de los asistentes (sobre todo 
de los más pequeños), con su ori- 
ginal sistema de control (a través 
de una webcam) y sus divertidos 
minijuegos. Los estudios de Sony 
Computer afincados en San Die- 
go han dado como fruto The Mark 
Of Kri, una original aventura prota- 


= 


2 


eeacaea 


gonizada por Rau, un salvaje gue- 
rrero que, acompañado por su pá- 
jaro Kuzo, deberá evitar la invoca- 
ción de un hechizo que desenca- 

denaría los poderes del mal en su 
tierra natal. Lo más destacable de 
The Mark Of Kri es su apartado 


THE MAR DOF MRI 
[PLAYSTATION 2] 


SPACE CHANNEL S PART E 


[PLAYSTATION 2] 


gráfico, ya que 
mezcla un estilo 
visual similar al 
utilizado por Dis- 
ney en sus pelícu- 
las con un desarrollo 

de lo más violento y sal- 

vaje (la sangre y las cabezas ro- 
dando por los suelos estarán a la 
orden del día). En el ECTS tam- 
bién había sitio para títulos crea- 
dos en Japón, como Ape Escape 
2, programado por Sony, y la se- 
gunda entrega de Space Channel 
5, creado por Sega. La segunda 
entrega de Ape Escape recupera 
el argumento del primero, en el 
que nuestro objetivo era atrapar a 
una ingente cantidad de monos 
fugitivos, aunque en esta ocasión, 
en lugar de viajar a través del 
tiempo, recorreremos 20 localiza- 
ciones repartidas por todo el mun- 
do. El apartado gráfico ha sufrido 


a 


APE ESCAPE 2 
[PLAYSTATION 2] 


una lógica evolu- 
ción en su pa- 
so a los 128 
bits y la jugabilidad 
ha sufrido algunos 
cambios con la inclu- 
sión de nuevas armas 
con las que atrapar a los 
monos. Por último, Tet- 
suya Mizuguchi, director 
de proyecto de United Game Ar- 
tists, se encargó de presentar la 
segunda entrega de su título mu- 
sical protagonizado por Ulala, la re- 
portera espacial. El desarrollo del 
título de Sega es similar al de la 
primera entrega, en la que tenía- 
mos que imitar los movimientos 
de nuestros oponentes con ritmo, 
e incluye alguna que otra nove- 
dad, como la desaparición de los 
escenarios en formato vídeo. Aho- 
ra los gráficos son generados en 
tiempo real por el motor gráfico. 


PRIMAL. 
[PLAYSTATION =] 


¡do un juego es 
] go». ¿Ésta e es la frase 
m Soho, responsa: 
way, para promo- 


tratase, con actores que prestan su 
voz, aspecto y movimientos a los 
personajes. The Getaway podría 


a. a. Sel ha al | 
dres con una fidelidad 


y. Persecuciones de co 
ultitudinarios tiroteos, la chi- 
un «toque [euro- 


La versión 
última maravilla 
soft fue una de 


PAL 


asremeicado la factoría de los 
sueños se dan cita con algunas 
de las creaciones más impar- l 
> la compañía nipoha. | 
e peo 


tantes 
a a de 


SUperuego 


NINTENDO 


Presentó sus principales 
novedades al margen del ECTS 


El edificio de la British 
Academy of Film and Television 
Arts (los BAFTA son el equivalen- 
te inglés a los Oscar) acogió el 
Nintendo Breakfast 2002, una 
corta pero interesante presenta- 
ción de los principales productos 
de la compañía japonesa para el 
mercado europeo. Aunque parez- 
ca una broma, estaban prohibidas 
las fotos durante todo el evento 


MARID PARTY Y [GC] 


(la que véis junto a estas líneas 
fue tomada con gran audacia por 
un servidor). En un escenario de- 
corado como el confesionario de 
Gran Hermano, David Gosen, 
Managing Director de Nintendo 
Europa, desveló los futuros pla- 
nes de la compañía, tras lo cual 
dio paso a un vídeo grabado por 
Satoru Iwata, el presidente de 
Nintendo. Como sorpresa final, 
irrumpió un invitado sorpresa: 
Charles Martinet, el hombre que 
ha prestado su voz a Mario du- 
rante los últimos 12 años. La apa- 
rición del señor Martinet fue lo 
mejor de una presentación bas- 
tante discreta (en comparación al 
ECTS anterior), en la que al me- 
nos se nos brindó la posibilidad 
de jugar con los Metroid de GBA 
y GC, ver una versión más acaba- 
da del esperadísimo Legend Of 
Zelda o experimentar las nuevas 
habilidades de Mario en su pri- 
mera aventura para GC: Super 
Mario Sunshine. También nos lle- 
96 la confirmación de que Doshin 
The Giant, aquel peculiar proyec- 
to para el 64DD de la extinta 
N64, llegará a Europa en forma- 
to GameCube. 


SUPER MARIO 
SUNSHINE [GC] 


Puestos as O 


.cerlo a lo grande. En unos me nos esperan no una, sino dos 
entregas de Metroid. La de GBA recuerda mucho'al clásico,de 


'SNES, mientras que Metroid Prime de GameCube es un sho- 
oter 3D en 1” persona, desarrollado.en EE.UU. 


METROID PRIME [GAMECUBE] 
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EL OTRO LADO 


Fucha. 


+ 
A 
(= 
10) 
nó 
xXx 
0 
A 
Pe 
Q 
[o] 
n o 
(0) 
(0) 
a - 
o 
mm. E 
> 0 
La 
O 
€ 
uw 


PlayStation.2 


an ¿jo poo paras o $1 
1007 6661 9661 566 DEL "Oo Áq pedo yu] Jejndio Áuog Áq 
POS au jo JLOUJapoJ O US (O(Ja uz zando) ÁUOS jo sxJ0U9pos parais¡S, 910 y "UONIISÁRIA, po y 


ELECTRONIC 


Como viene siendo habi- 
tual estos últimos años, 


0 0 e ma 2 0 


UI A 


THE SIMS 
PLAYSTATION 2 


ficativo se queda cor- 
to a la hora de valorar 
la adaptación a PS2. 
que EA ha hecho de 
la película. La entrega 
GBA, como es lógico 
ofrece. menos 
tez. gráfica, au que in- 
corpora 2 jugadores... 


EA se desmarcó de la 


organización del ECTS y 
montó su propia presen- 
tación de productos en 
su sede de Londres... 


Un año más, viajamos a 
las oficinas de EA, situadas a las 
afueras de Londres, para ver de 
cerca todas las novedades que la 
multinacional prepara para la tem- 
porada 2002/2003. Como si de un 
gigantesco stand se tratara, las 
oficinas de EA se llenaron de mo- 
nitores, ordenadores y consolas 
que escupían imágenes de los jue- 
gos más esperados, empezando 
por una nueva entrega de la fran- 
quicia FIFA, que llegará en no- 
viembre a todos los sistemas, in- 
cluida PSone. El aspecto del jue- 
go es francamente bueno, pero se 
las tuvo que ver con otros títulos 
no menos atractivos, como la con- 
versión a PS2 de The Sims (que 


DO7 NIGHTPFIRE 
PS2/XBDOX/GO 


incluirá, además del original de PC, 
Una serie de misiones exclusivas) 
o James Bond 007 Nightfire, el 
nuevo videojuego protagonizado 
por el infalible agente secreto, pa- 
ra el que EA contó con la colabora- 
ción de Pierce Brosnan. Gracias al 
reciente acuerdo alcanzado por EA 
para distribuir en Europa los jue- 
gos de Namco para GameCube y 
Xbox pudimos ver y jugar con De- 
ad To Rights (un explosivo shooter 
al más puro estilo del cine de 
John Woo) y la adaptación a GC 
del simpático Pac-Man World 2. 
Pero ni siguiera tantas novedades 
lograron eclipsar a la estrella de la 
velada, El Señor De Los Anillos: 
Las Dos Torres. 


PAC-MAN WORLD 2 
GAMECLI 


EA se ha 
hecho con la 
distribución 
para Europa 

de los produc- 
tos Namco 
para Xbox y 
GameCube. 
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CAPLEOM 


Su pequeño stand, reservado a 
desarrolladores y prensa 
especializada, ocultaba algunos 
de los mejores juegos del ECTS 


Fue la gran sorpresa duran: 
te las dos jornadas de entrevistas 
en el stand de Capcom, Esperába- 
mos un vídeo, pero Tatsuya Mlina- 
'mi nos deleitó con toda la 1* fase 
Tower de Human. Pudimos ver en 
acción a la protagonista, Alyssa, 
una es O E 


all Londres de 1942 2 para devol- 

iña 
da oca psicópata armado 
con un mazo. Las imágenes del jue- 
go son realmente impactantes. Eso 


sí, habrá que esperar a la primavera 


para verlo en España. 


Gracias A a buena gestión 
e incuestionable profesionalidad 
de Ben Le Rougetel, Senior Pro- 
duct Manager de Capcom Euro- 
soft, tuvimos la oportunidad de 
conocer de cerca a los producto- 
res de los títulos más importantes 
que prepara Capcom para el cur- 
so 2002/2003, con Devil May Cry 
2 y Resident Evil O a la cabeza. A 
lo largo de sucesivas entrevistas, 
pudimos ver, jugar y hablar de ca- 
da uno de los juegos, entre los 
que nos esperaban auténticas sor- 
presas, como la tercera entrega 
de Clock Tower. Pese a haber sido 
desarrollado por un equipo total- 
mente nuevo, Clock 
Tower 3 no desme- 
rece en absoluto a 
las entregas ante- 
riores. De hecho 
ofrecerá las 
imágenes 
mas truculen- 
tas de toda la 
saga. Terrorífi- 
ca es también 
la ambienta- 
ción de Devil 
May Cry 2, 
uno de las se- 
cuelas más espera- 
das del año, del 
que sólo se pudo 
ver un breve pero 
sobrecogedor vídeo. 
Sus creadores nos 
adelantaron al- 
gunas de las 


mejoras que ofrecerá respecto al 
primer Devil May Cry, como el do- 
ble de resolución y un modo de 
pantalla a 60Hz, con toda la veloci- 
dad del original japonés. De Resi- 
dent Evil O, otra de las bombas 
del ECTS, encontraréis informa- 
ción en el recuadro de la derecha 
y en la entrevista que le hicimos a 


Tatsuya Minami, General Mana- 
ger del Studio 3 de Capcom. 

Red Dead Revolver es un especta- 
cular shooter ambientado en el le- 
jano Oeste, obra de Angel Stu- 
dios (los creadores de Smuggler's 
Run), en el que se nota la influen- 
cia de los «spaghetti western». Su 
protagonista es clavadito al Clint 


YSTATION E] 


GIO GlO'S BIZARRE 


Eastwood de los primeros años, 
e incluso la música es obra del 

gran Ennio Morricone, uno de los 
grandes compositores de la histo- 
ria del cine. El juego propone sor- 


ADVENTURE [PS2] 


prendentes duelos frente a cuatro 
y cinco forajidos a la vez, montan- 
do a caballo y entrando y saliendo 
de las casas, todo con un look to- 
talmente cinematográfico. Y por 
supuesto, no faltará el modo De- 
athmatch en el que cuatro jugado- 
res podrán solventar sus disputas 
al más puro estilo del salvaje Oes- 
te. Otro de los grandes títulos pre- 
sentados en el ECTS por Capcom 
tue Automodellista, del que po- 
dréis ver una completa preview en 


este mismo número. Este sensa- 
cional arcade de carreras compar- 
te la misma estética de dibujo ani- 
mado que GioGio's Bizarre Adven- 
ture, al cual pudimos jugar en el 
stand PlayStation Experience de 
Sony. A diferencia de las anterio- 
res entregas basadas en el manga 
de Hirohiko Araki creadas para 
PSone y Dreamcast, en esta oca- 
sión la peculiar estética de Gio- 
Gio's ha sido plasmada en tres di- 
mensiones. En lugar de alejar su 
estética del manga original, las 
tres dimensiones (con la gran ayu- 
da de un impresionante efecto de 
cell-shading), convierten al título 
para PS2 en una especie de OVA 
interactivo, con multitud de deta- 
lles y efectos gráficos aplicados 
tanto a los personajes como a los 
entornos. Si bien los anteriores tí- 
tulos basados en JoJo's Bizarre 
Adv. podían calificarse de simples 
juegos de lucha, GioGio's le da 
Una nueva dimensión al universo 
de Kujo Jotaro, con un desarrollo 
que se acerca más a la aventura, 
pero con las grandes dosis de be- 
at'em-up que no pueden faltar. 


upe e ad 
ES o oc 
'gumento A le 


el incidente en¡Ri cieyala 
ana raras os 
'su nuevo: sistema de juego deno- 
rot 
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TATSLUYA MINAMI 
RESIDENT EVIL O 


Sy: Con la potencia de G(, ¿no 
pensaron en recrear el universo 
de REO en tiempo real? 
Minami: Ni siquiera barajamos 
esa posibilidad, Queríamos per- 
feccionar la técnica utilizada en 
el primer RE para GameCube 
SJ: Hemos visto titulos simila- 
res a RE con un control mucho 
más dinámico, como DMC, 
¿pensaron en modificar dicho 
aspecto? 

Minami: No. Queríamos mante- 
ner el control característico de la 
saga, existen demasiados fans 
que no entenderían el cambio 
SJ: ¿Cuáles son sus títulos de 
terror preferidos? 

Minami: A/one In The Dark, títu- 
lo que inspiró la saga RE, ¡aun- 
que nosotros quisimos darle 
más acción al concepto ideado 
por Infogrames 

Sy: ¿Hay algo que no haya des- 
velado aún del título? 

Minami: Aún quedan muchos 
detalles y muchas sorpresas por 
desvelar. En el próximo Tokyo 
Game Show mostraremos nue- 
vos enemigos (la mayoría de 
ellos animales mutados) e inclu- 
so se verá por primera vez la im- 
presionante secuencia de intro- 
ducción 

SJ: ¿Cual es 
el título, en 
el que ha 
participado, 
del que se 
siente mas 
orgulloso? 
Minami: 
Cualquiera 
creado para 
coín-=0p, pero 
sobre todo 
Ghosts'n Go- 


Eidos mostró sus novedades un 


ECTS 2002 


HITMAN E: 
SILENT ASSASSIN 


Junto a TimeSpiitters 2, 


día antes del ECTS lo más importante de la con- 


La conferencia anual 


de Eidos, que tiene lugar en un lu- 


joso emplazamiento a las afueras 
de Londres, estuvo marcada este 
año por títulos de innegable cali- 
dad como Hitman 2 (para Xbox y 
PS2) o TimeSplitters 2 (para las 


ferencia Ascent fue Hitman 
WAY OF THE SAMLIRA! 2. El título creado por 10-In- 
(Ps2] teractive encandiló a los 
asistentes al evento con su 
impresionante apartado gráfi- 
co, su cinematográfico argu- 
mento y su libertad de ac- 
ción. Allí pudimos jugar a las 
versiones Xbox y PS2 para 
comprobar que la única dife- 
rencia es la mayor resolución 
de la consola de Microsoft. 


catálogo de Eidos se centró ma- 
yoritariamente en PlayStation 2, 
con títulos como Way Of The Sa- 


tres plataformas de 128 bits), del mural, una aventura/beat'em-up 

sis les ] de PS2 — 3D creada por los artífices de Ten- 
en este mismo número. Junto a chu y Legaia 2: Duel Saga, un ori- 
estos títulos, pudimos disfrutar de  ginal RPG, secuela del aparecido 
Ace Golf un divertido y desenfa- en PSone, cuyos programadores 


dado título dbportiwó-programado (Prokion) habían puesto especial 


para GameCube por Telenet El énfasis en las batallas. 
LEGAIA E; DUEL ¿ACE GDLF TIMESPLITTERS 2 
SAGA [PAE] [GAMECUBE] [GAMECUBE/XBOX] 


HITMAN = HITMAN 2 
[XBOX] [XBOX] 


Aunque tenían otros títulos preparados, como Mortal Kombat D.A., 
Haven se convirtió en la estrella de Midway por méritos propios 


rasgos, un plataformas 3D, pero HAVEN: CALL OF THE MING 
posee decenas de elementos que 
lo hacen especial. Carece de car- 
gas, da la posibilidad de utilizar di- 
ferentes vehículos como un buggy 
o una lancha motora, podremos 
viajar entre diferentes planetas del 
juego a través de un cohete, etc. 


Los creadores de la Su apartado técnico tampoco tie- 
versión Xbox de Crash Bandicoot ne desperdicio, ya que muestra 
y de títulos como Sonic R, Trave- unos escenarios gigantescos re- 

; cds En Haven podremos 
ller's Tales, son los artífices de un  pletos de elementos y efectos > utilizar diferentes 
plataformas que dará que hablar gráficos sin bajar su frame rate en e > vehículos ed 

. ñ movernos, desde un 
en los meses venideros. Haven: ningún momento de los 60 foto- buggy hasta una 


goleta (arriba). 


Call Of The King es, a grandes gramas por segundo. 
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Abarca todos los géneros: 


acción, deportes, terror... Konami está dispuesta a 
devolver a la saga Contra todo 
su esplendor y para'ello, ade- 
más de la conversión a GBA de 
Alien Wars de SNES, prepara el 
primer Contra para PS2. Shat- 
tered Skies mantendrá la me- 
cánica de sus gloriosos predece- 
sores, trasladada a un cuidado 
entorno 3D en el que no faltarán 
impresionantes jefazos. Para di- 
señarlos, Konami ha contratado 
a Ashley Wood, un prestigioso 
ilustrador de cómic, famoso por 
su trabajo en Spawn. 


1r=09 US Rato 


las alfombras Dance Mat del Dan- 
cing Stage Party Edition para PSo- 
ne. Esta nueva entrega del simula- 
dor de baile de Konami ofrece 51 
canciones diferentes, entre las 
que se pueden encontrar temas 
de Bloodhound Gang, The Cardi- 
gans o el exitazo de Kylie Mino- 
gue Can't Get You Out Of My He- 


DEADLY SHIES Pese a no disponer de un 


Otro clásico de 

me Boy Advance, aunque 
de importantes mejoras. 
Contra Advance: The Alien 
Wars EX ofrecerá todas 
aquellas fases que perma- 
necen todavía en la retina 
de los antiguos usuarios de 
Super Nintendo (el tortu- 
sor) más unas cuantas fases 
nuevas y un modo para dos 
jugadores, Y lo mejor, ¡sal- 
drá en noviembre! 


[GAMEBOY ADVANCE] 


YU-Gl-0H! 
[GAMEBOY CO 


Welcome to the 
world of Yu-Gi-Oh! 


stand excesivamente grande (aun- 
que sí bastante llamativo), en Ko- 
nami se las ingeniaron para cauti- 
var a cuantos visitantes del ECTS 
se acercaron a sus instalaciones. 
Numerosas pantallas de plasma 
bombardeaban las retinas de los 
presentes con espectaculares 
avances de vídeo de Metal Gear 
Solid 2 Substance y la secuela de 
Zone Of The Enders. Desgraciada- 
mente, no fue posible jugar con 
ninguno de los dos, aunque si uno 
era paciente podía aliviar la depre- 
sión con unos cuantos partiditos 
de Pro Evolution Soccer 2. El si- 
mulador de fútbol de Konami era 
uno de los juegos más asaltados 
por los asistentes, que aliviaron la 
espera presenciando cómo unos 
cuantos valientes se atrevían con 


ad. Circularon rumores sobre una 
supuesta beta de Silent Hill 3 ron- 
dando por los restringidos despa- 
chos del stand, aunque lo único 
palpable que obtuvimos fueron las 
pantallas que acompañan estas lí- 
neas. En el frente Game Boy, Ko- 
nami presentó importantes nove- 
dades. La mayor de todas era, por 


DANCING STAGE 
PARTY ED. [PSONE] 


SILENT SCOPE 
[GAMEBOY AA 


TOTALTIME 


supuesto, Contra Advance: The 
Alien Wars EX, una versión mejo- 
rada del clásico de Super Ninten- 
do con nuevos niveles. Silent Sco- 
pe es una sorprendente adapta- 
ción de su saga de recreativas. Al 
igual que las entregas para PSZ2, la 
mirilla del rifle de francotirador de 
la coin-op ha sido sustituida por un 
práctico zoom. Otro nombre cono- 
cido que salta a la portátil de Nin- 
tendo es Deadly Skies, aunque 
poco se vio de él más que un par 
de imágenes. Yu-Gi-Oh! es un jue- 
go de batalla de cartas basado en 
una famosa serie de anime, emiti- 


CREO 


da 
actual- 
mente en nues- 
tro país y que ha cosechado un 
enorme éxito de audiencia en Ja- 
pón y Estados Unidos. Su adap- 
tación a videojuego llegará en for- 
mato Game Boy Color y PSone. 
Konami quiere hacer de Yu-Gi-Oh! 
su Pokémon particular y va a apos- 
tar muy fuerte por esta licencia 
Como podéis ver, y a diferencia de 
otras compañías, Konami sí supo 
aprovechar la oportunidad que le 
brindaba el ECTS para mostrar el 
aluvión de títulos que prepara... 


a 
al 2003 para verlo.en. A 
Europa, pero Konami [' 
ve Re adolantedojunos 
cuantos aspectos so- 
bre este nuevo episo- 
dio.de Silent Hill, que: 
'gonista femenina, lla- 
mada Heather. Lo 

aL 
desaparición de la nie= 
sa 

de identidad de las:en- 
"Wegasianteriores. Eso) 
sí, seres de pesadilla 
o 


MES 2 SUBSTANCE 


(PS2/XB0XJ] 


Z.0.E. THE 2ND 
RUNNER [PS2] 


DISNEY 
SPORTS 


Hemos dejado pa- 
ra el final una dde las 
sorpresas más ¡agrada- 
2 bles del stand cle Kona- 
mi. los juegos de deportes 
con licencia Disney. Los que pro- 
baron Disney Sports Football de 
GameCube quedaron ncanta- 

dos con su mezcla de simula- 

dor y toques arcade (Mickey 
y el resto de personajes cuen- 
tan con disparos especiales y 
otras habilidades) Será el pime- 
ro de cinco titulos deportivos basa- 
dos en el universo Disney 


DISNEY SPORTS 
FOOTBALL [6] 


"ol 


SPACENUTS 


DISNEY SPORTS 
FOOTBALL [GBA] 


DISNEY SPORTS 
SMAATEBOARDING [GE] 


DISNEY SPORTS 
SHAATEBOARDING [GBA] 


a 


Uno de los años más fructíferos 
para la compañía de L.A. 


A 


Sin apenas novedades 
desde la presentación «Activate» 
de este año, la compañía afincada 
en Los Ángeles presentó, a puer- 
ta cerrada y fuera del recinto del 
ECTS, una gran cantidad de títulos 
de lo más variado. Entre ellos pu- 
dimos ver las versiones para GC, 
Xbox, PS2 y GBA de Tony 


RALLY PLUSION 
[(PS2/XxB0X] 


Hawk's Pro Skater 4, que siguen 
la línea evolutiva marcada por to- 
das las entregas de la saga. Una 
de las sorpresas fue la conversión 
a Xbox de Jedi Knight ll: Jedi Out- 
cast, que presentaba un aspecto 
inmejorable y un control perfecta- 
mente adaptado al pad. True Cri- 
me: Streets Of L.A., a medio ca- 
mino entre Dead To Rights y 
GTA3, sorprendió a propios y ex- 
traños con su violencia, realismo y 
sublime apartado técnico. Las ver- 
siones para PS2 y Xbox de Re- 
turn To Castle Wolfenstein tam- 
bién fueron mostradas, con la es- 
perada acogida de los asistentes 


TRUE CRIME... 
(PS2/XxB0X] 


JEDI ANIGHT Il: JEDI 
DUTCAST [XBOX] 


al evento. Tenchu 3, que en esta 
ocasión no ha sido programado 
por Acquire, también hizo las deli- 
cias de la prensa que allí se dio ci- 
ta. Otra de las sorpresas que los 
chicos de Activision tenían prepa- 
ada era Rally Fusion, un realista y 
visualmente impecable título de 
conducción para PS2 y Xbox. 


TENCHU 3 
[Ps=] 


SEI 


La compañía británica mostró su pequeño, pero 
interesante, catálogo de títulos fuera del ECTS 


Un hotel junto al ECTS fue 
el marco elegido por SCI para pre- 
sentar sus novedades de cara a la 
temporada navideña. Ray Livings- 
tone y Sam Forrest fueron los en- 
cargados de mostrarnos los jue- 
gos, entre los que destacaron The 
Great Escape y Rally Champion- 
ship. El primero de ellos, basado 
en el conocido filme protagoniza- 


do por Steve McQueen, nos pon- 
drá en la piel del conocido actor 
en su periplo por escapar de la 
cárcel alemana de Stalag Luft. El 
título contendrá todas las licencias 
que rodean al filme, incluida la 


THE GREAT ESCAPE 
[PS52/XB0X] 


banda sonora y el físico de Me- 
Queen. Rally Championship, pri- 
mer título de Rally creado por SCI, 
mezcla simulación y arcade a lo 
largo de 24 escenarios diferentes 
y saldrá para GameCube y PS2. 


RALLY CHAMP. 
(PS2/GAMECUBE] 


001433 


TONY HAWH'S5 Y 
[PS2/XB0X/GC0] 


dep nbnsacado qe 
dinos c 


género. La 
versión final presentará nue- 
o 
creados les leo 
_serie de animación, incluido 
Matt Groening, y as mis 
mas voces (incluso/para la! 
ata eodie 
go) que dan vida a los perso- 
isbn. 


No dejes pasar esta extraordinaria oferta. 
Suscríbete a Super Juegos y recibirás esta fantás- 


tica bolsa de deportes SLAZENGER, con la que 
podrás llevarte casi todo contigo a todas partes. 


SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE + SUSCRÍ 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 


(1 Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 21,12 € (3,520 ptas.) 
1 Por un año (11 números) con la bolsa de deportes Slazenger de regalo al precio de 26,40€ (4.400 ptas.) 
IM Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,08 € (8.000 ptas.). Resto Países: 55,05 € (9.160 ptas.). 
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U Giro Postal no (indicando en el apartado “Texto”: suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

(1 Domiciliación Bancaria: Banco ......./.../..../ SUCUrsal .../.../.../..../ DC ./ Cuenta cm... 

a Tarjeta de Crédito n* ..../.. F 8 / Títular: 

Fecha caducidad ..../..../ .../..../ Firma titular (imprescindible): 

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 
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¿El 


Una buena 
forma de mejo- 
rar nuestro 
potencial ofen- 
sivo es absor- 
ber balas y 
fuentes de 
energía del 
mismo color de 
nuestra nave. 
Esto aumentará 
la barra de 
Power. 


TUTORIAL 

Para comprender un poco 
mejor el particular 
desarrollo de Jkaruga, 
nada mejor que echar 
una ojeada al Tutorial. 


APPENDIX 

Cumpliendo objetivos o 
sumando horas de juego 
obtendremos dos galerías 
de imágenes, un menú 
musical y la versión 
prototipo de Ikaruga. 


último legado de Treasure para Dreamcast? 


' > Shootiem-up + 


Treasure siempre ha dota- 
do a sus creaciones de ciertos to- 
ques de originalidad. Ikaruga no 
es la excepción y aunque su ori- 
gen coin-op, placa Naomi, puede 
hacernos pensar que su desarrollo 
es semejante al de otros sho- 
ot'em-up, nada más lejos de la re- 
alidad. Tras un trasfondo clásico 
de shooter vertical dividido en cin- 
co fases y sus correspondientes 
final bosses se ocultan gotas de 
talento y exquisitez made in Trea- 


)> 6D-ROM Cc ESP Pro 


sure. Podríamos comenzar alaban- 
do un entorno gráfico sin fisuras 
con sorprendentes texturas en al- 
ta resolución y que jamás baja de 
los 60 frames, tan sólo lo hace 
con las increíbles explosiones que 
acompañan al ocaso de cada final 
boss. Estos últimos son un verda- 
dero prodigio de ingeniería técnica 
y nos ofrecerán inolvidables due- 
los bajo lluvias interminables de 
proyectiles y haces de energía 
blancos y negros. Pero lo más 


> Treasure 


destacable de Jkaruga es precisa- 
mente eso, la dualidad del blanco 
y el negro. Nuestra nave podrá va- 
riar, pulsando un botón, entre es- 
tos dos colores para absorber/evi- 
tar el fuego enemigo. Si nos lan- 
zan balas blancas o negras y nues- 
tra nave tiene ese mismo color los 
disparos no nos afectarán, es 
más, aumentarán la barra de Po- 
wer que nos permitirá disparar mi- 
siles guiados. Además, si dispara- 
mos el fuego del color inverso al 


del enemigo, le restaremos el do- 
ble de energía. Este original desa- 
rrollo potencia la jugabilidad hasta 
límites insospechados y hace de 
cada partida completa con Ikaru- 
ga, unos 25 minutos, un auténtico 
ejercicio de reflejos, tensión y di- 
versión casi indescriptibles. Añadir 
a todo lo dicho que el modo de 
dos jugadores es más que reco- 
mendable y que la banda sonora 
es de las que quedan siempre en 
el recuerdo. *o THE ELF 8 NEMESIS 
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Por cada hora de juego se nos otorgará un nuevo 
continue. Si jugamos una hora más después de 
obtener el noveno crédito, serán infinitos. 


Ikaruga es el mejor shoot'em-up de Dreamcast y muy 
pronto aparecerá también para GameCube 


Al final de cada una de las 
cinco fases llegará el esperado 
enfrentamiento con el final 
boss de turno. Si utilizamos el 
disparo de color inverso al del 
enemigo le restaremos el doble 
de energía. Esto nos permitirá 
acabar con él en menos tiempo 
y así mejorar nuestro rango al 
finalizar el nivel. Como suele 
ser habitual en los juegos de 
Treasure, tendremos a nuestra 
El segundo final boss del juego mues- disposición un medidor de 


tra en todo su esplendor la original energía del enemigo. 
idea del Dual Power de Ikaruga. _— a > 
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La vida es pura lucha. 
Entrénate con Tekken 4. 


EL OTRO LADO | 
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Saque de banda 


Las texturas del terreno de juego y los contrastes de 
luz son mucho más espectaculares y vistosos que en 
Pro Evolution Soccer. Es el modelo a seguir. 


Roplay 


RETO UMBRO 

Son pruebas de habilidad 
que miden nuestro 
dominio a la hora de 
pasar, disparar, etc. 


- sd 


LICENCIA PARCIAL 
Cuenta con algunos 
derechos pero hay 
jugadores y equipos con 
nombres figurados. 


EDITOR 

Si queréis los clubes y 
jugadores con sus 
nombres reales tendréis 
que usarlo a fondo. 


Konami 


Pro Evolution Soc- 
Cer para PS2 destruyó todas 
las expectativas de ventas previs- 
tas por Konami y, por primera 
vez, sus cifras superaron nítida- 
mente al, hasta la fecha, intocable 
FIFA. Para los que hemos seguido 
esta saga desde sus comienzos y 
en cada una de sus versiones, 
ese acontecimiento fue un acto 
de justicia, algo así como un Os- 
car por su trayectoria. Hace años 
que este título había hecho méri- 


pi ipigoh É 
Y 


Los árbitros, además 
de ser a veces tre- 
mendamente fami- 
liares, son bastante 
rigurosos. Mucho 
cuidado con las 
entradas por detrás 
porque suelen ser 
expulsión directa. 


A pesar de algunas 


Japón 


tos para ganarse el favor del públi- 
co, pero éste siempre apostó por 
FIFA. Lo que va a pasar esta vez 
no lo sabemos, pero lo que sí po- 
demos anticipar es que, aún con 
tradicionales defectos, PES2 es 


mucho mejor que la primera parte. 


A simple vista, los gráficos pare- 
cen casi idénticos, pero es en el 
detalle (las texturas del césped, el 
sombreado de las camisetas, etc.) 
y en las animaciones (las caras, 
los nuevos movimientos...) donde 


se nota un trabajo aún más fino. El 
resultado es, a fin de cuentas, un 
realismo y una espectacularidad 
superior a todo lo visto hasta la fe- 
cha en el género. 

Pero si hay un aspecto donde las 
diferencias son mucho más nota- 
bles, ése es sin duda en la jugabili- 
dad. Pro Evolution Soccer 2 es 
menos automático que su antece- 
sor, hay más rechaces y siempre 
hay un lugar para lo inesperado. 
Ahora también es más palpable la 


SUuU)OS ST NAMUMBAVOO) 


ILL 


de 


Los cambios más 
destacables en PES2 son la 
nueva estructura de la 

Master League y el nuevo 
modo Reto Umbro ! 


ARAN 


Abajo podéis ver a España 
celebrando un título. El 

equipo es competitivo pero 
sería bueno que añadiérais 
algún delantero más. 


Con los múltiples cambios introducidos 

ha mejorado bastante. Ahora es una mez- 
| cla de lo que sería la Liga y la Copa y 
|. empezaremos desde la tercera división. 
Se ha modificado el sistema de fichajes, 
las puntuaciones (ahora las derrotas res- 
tan dinero) y tendremos que gestionar el 
club. Los representantes españoles son 
cuatro: Barca, Madrid, Depor y Valencia. 


carencias, sigue siendo el mejor juego de fútbol en PS2 


diferencia de calidad entre unos Umbro son sus grandes apuestas, — jes) son un nuevo e interesante les y todos los clubes. Con la li- 
jugadores y otros, y los controles, pero su oferta está muy lejos de aliciente. Es más de lo que tenía- cencia oficial y unos locutores 
pases o disparos dependerán de FIFA y otros títulos en este aspec- mos antes, pero la mayoría de los más potentes (aunque han mejo- 
las cualidades de cada uno. Al to. La nueva Master League se aficionados suspira por las ligas rado mucho), PESZ2 sería el Rey 
principio puede descolocarnos un asemeja a lo que sería nuestra Lj- nacionales, las competiciones rea- de Reyes. es pe Lúcar 

poco, pero es algo que dota al pro- ga con las jornadas de Co- 

grama de mayor realismo. Cam- pa y los cambios en su 

biando de tercio y pasando a lo mecánica de juego (como 

que son los modos de juego, la el empezar en 3? División 

estructura de PES2 es práctica- O la gestión de los ficha- 


mente igual, lo cual no es del todo 

A E Como en PES, las repeticiones 
una buena noticia. La nueva Mas: defos.golespueden grabarse 
ter League y el nuevo modo Reto en la tarjeta de memoria. 
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superjuegos 


Los coloristas 
y detallados 
escenarios de 
SMS poseen 
esa magia y 
encanto 
especiales 
que sólo 
Nintendo 
sabe impri- 
mir a todas 
sus produc- 
ciones. 


UN Ji 


de nuevas acciones 
con Mario. 


¡ALCANTARILLA... 
.. la barca me dijo el 
barquero, si saltas y 
pulsas el botón L te 


JETPACK ACUÁTICO 
La versatilidad del FLUDD, 
permitirá realizar multitud 


meterás en este agujero! 


ñ 
' 


A la izquier- 
da tenéis el 
peculiar 
mapa/guía 
que nos irá 
mostrando 
todos los 
escenarios 


del juego. 


Super M 


El regreso del rey indiscutible del videojuego 


Plataformas 


Tras seis largos años de 
espera después del inolvidable Su- 
per Mario 64 el señor Miyamoto 
y su equipo de genios vuelven pa- 
ra demostrar que Mario es el úni- 
co rey del 


Nintendo 


videojuego y que cuando los en- 
granajes de la gran N se ponen en 
funcionamiento (a veces es dema- 
siado larga la espera) no hay nada 
ni nadie en este universo que sea 
capaz de igualar su talento creati- 
vo. Super Mario Sunshine es 
una evolución de SM64 en 
la que, además de Mario, 
toma especial protagonis- 
mo una especie de jet- 
pack acuático, FLUDD, si- 
tuado en su espalda 


> Nintendo  F 


que se encargará de elevar a ci- 
fras casi infinitas el número de 
movimientos del fontanero prodi- 
gioso. Con este artilugio podre- 
mos limpiar la «suciedad» que el 
nuevo enemigo de Mario ha re- 
partido por Isla Delfino, propulsar- 
nos hacia arriba, mantenernos en 
el aire o desplazarnos a velocidad 
de vértigo. Una vez conocido este 
detalle tan sólo deciros que os es- 
pera la más maravillosa sinfonía 
de color, jugabilidad y diversión 


Japón 


que hayáis podido disfrutar en 
años. SMS está dividido en siete 
mundos principales (Playa Gelato, 
Monte Bianco, Puerto Espres- 
so...), más la plaza, el aeropuerto y 
el último escenario Montaña Coro- 
na. En cada uno de estos mundos 
se ocultan ocho misiones y dos 
mundos secretos (plataformas pu- 
ras acompañadas de la clásica 
canción de Mario a capella), ade- 
más de la clásica recolección de 
cien monedas normales, ocho ro- 


Il Desde Super Mario 64 y el primer 3 
Zelda de N64 no recordábamos un A 
juego de Nintendo con tanta calidad 


La versión española de 
SMS estará totalmente Y 
traducida al castellano. 


Los final bosses 
de SMS, 12 en 
total, vuelven a 
derrochar Simpatía 
y originalidad. 

Para acabar con 
ellos tendremos 
que hacer buen 
Uso del FLUDD y 
Otras habilidades 
clásicas de Mario, 
como el salto. 


ario Sunshine 


convertirá a GameCube en la consola más deseada del momento 


jas... y otros detalles heredados 
del ya mencionado SM64. El obje- 
tivo del juego será reunir las 120 
Shines (estrellas) y eso significa 
más de 30 horas de juego de esas 
que quedarán grabadas eterna- 
mente en nuestra memoria. SMS 
hace pleno uso del completo man- 
do de GameCube y pronto nos fa- 
miliarizaremos con todas las posi- 
bilidades de Mario, su mochila 
acuática y la aparición estelar de 
Yoshi como montura. También po- 


dremos hablar con los numerosos 
personajes que surgen en cada 
mundo y con los textos traducidos 
al castellano. El apartado audio 


hawaianos e italianos para crear el 
marcado ambiente de vacaciones 

que rodea a Super Mario Sunshi- 
ne. Estas últimas líneas quiero de- 


A Super Mario Sunshine está dividido en 7 
mundos principales y para completarlo hará falta 
conseguir un total de 120 Shines o estrellas 4 


vuelve estar a la altura de las cir- 
cunstancias gracias a Koji Kondo 
y su equipo, que han creado una 
banda sonora que mezcla matices 


dicarlas al simpático elenco de 
enemigos (normales y de gran en- 
vergadura) y al sorprendente mo- 
tor gráfico del juego y su explosiva 


h NINTENDO 
LÍ GAMECUBE. 


colección de rutinas gráficas (aten- 
ción a los reflejos en tiempo real, 
la posibilidad de ver todo el esce- 
nario en pantalla y sobre todo a la 
recreación magistral del agua y su 
refracción). Pero, y no me canso 
de decirlo, por encima de todos 
esos logros técnicos, Mario viene 
acompañado de jugabilidad en es- 
tado puro. Una jugabilidad que 

por mucho que todos se empeñen 
en imitar, sólo pertenece y perte- 
necerá a Mario. +=o tHe ELF 
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Starfox Adventures 
ofrece multitud de sub- 
pruebas, como una 
competición de motos 
al más puro estilo 

Jet Riders. 


2 


AA 


Rare deslumbra con su primera y. quizá última. 


> Aventura/Acción 


El rumor se ha propagado 
rápidamente por Internet y aun- 
que, en el momento de escribir 
estas líneas, ninguna de las dos 
partes ha emitido un comunicado 
oficial, la ruptura entre Rare y 
Nintendo parece un hecho. Una 
de las asociaciones que mayor 
gloria ha dado a la industria de los 
videojuegos se deshace, dejando 
atrás un único título para Game- 
Cube, Starfox Adventures. El ori- 
gen de este nuevo maestro de los 


Mini-OVO Nintendo 


ingleses Rare (autores de mitos 
de la talla de Banjo-Kazooie y Gol- 
denEye) se remonta a los tiempos 
de Nintendo 64, con un juego ti- 
tulado Dinosaur Planet. Tras retra- 
sar mil veces su aparición, Nin- 
tendo tomó finalmente la decisión 
de trasladar el proyecto a su nue- 
va plataforma, GC, e incorporarle 
los personajes de Starfox, con 
Fox McCloud a la cabeza. Los ge- 
nios de Rare, conocidos por su 
enfermizo perfeccionismo, au- 


Reino Unido 


mentaron la leyenda alrededor de 
este juego, que pasó a llamarse 
Starfox Adventures, retrasando 
su fecha de salida una y otra vez, 
debido a la incorporación de nue- 
vas mejoras, como el pelo que cu- 
bre a los personajes. Finalmente, 
el 22 de noviembre, Starfox Ad- 
ventures llegará a Europa para 
dejar constancia del talento de Ra- 
re para exprimir cada máquina al 
máximo. Así lo hicieron con cada 
encargo para Nintendo 64 y vuel- 


ven a demostrarlo en esta aventu- 
ra para GC, en la que Fox Me- 
Cloud abandona la cabina de su 
nave espacial para surcar a pata la 
fantástica tierra de Dinosaur Pla- 
net. Liberados del yugo de las li- 
mitaciones técnicas de N64, los 
creadores de Starfox Adventures 
nos ofrecen un espectáculo gráfi- 
co sin parangón en GC o cualquier 
otra plataforma. Fox cruzará de 
punta a punta este maravilloso 
planeta habitado por dinosaurios 


A Fox le acom- 
pañan en esta 
nueva aventura 
sus insepara- 
bles camara- 
das Peppy y 
Froggy. Del 
chulesco Falco 
Lombardi, el 
otro compo- 
nente del 
escuadrón 
Starfox no se 
sabe nada. 


creación 


Fox McCloud protagoniza una 
aventura con una mecánica muy 
cercana a The Legend Of Zelda. 
Hay mazmorras, magias y los 
combates son muy parecidos. 


La huella de la saga Starfox 
no sólo está restringida a la 
incorporación de Fox 
McCloud y sus colegas. 
Rare ha enriquecido la 
mecánica heredada de 
Dinosaur Planet de N64 
con unas cuantas misiones 
shoot'em-up al estilo de los 
Starfox de SNES y N64. La 
primera de ellas, a bordo 
de un pterodáctilo. 


E La calidad de este juego 


justifica todos los años de 
retraso en su lanzamiento ll 


inteligentes, utilizando un bastón 
mágico como única arma. Sólo en 
determinados momentos podrá 
recurrir a su vieja nave Arwing pa- 
ra revivir la mecánica shooter de 
los Starfox de SNES y N64. La 
mecánica de esta aventura se 
acerca más a The Legend Of Zel- 
da, con mazmorras, jefazos, ma- 
gias, un sistema idéntico de ata- 
que y un fuerte componente de 
exploración. El báculo de Fox no 
sólo sirve para zurrar a los secua- 


ces del malvado General Scales: 
con él es capaz de levantar pie- 
dras del suelo para hallar las setas 
que sirven de alimento a su fiel 
escudero, el joven triceratops 
Tricky. A estas alturas, no vamos 
a descubriros nada de Rare. Es 
uno de los mejores equipos de 
programación del mundo y cada 
nuevo lanzamiento suyo es un se- 
guro éxito de ventas y crítica. 
Starfox Adventure es, con cre- 
ces, su creación más espectacular 


hasta la fecha (lo que es decir 
mucho). Nosotros lo hemos 
disfrutado en la redacción y 
podemos asegurar que lle- 
vártelo a casa es una garan- 
tía de que te esperan se- 
manas y meses de pura 
diversión. La compañía 
que se haga 55 
vicios en e 
de Microsoft) 
Jos mayore: 
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superjuegos 


MODO QUEST 

Es una competición en la 
qué podremos ganar 
dinero jugando por todo 
el mundo. Hay pruebas 
de habilidad y tiendas. 


SECRETOS 

Al acabar los modos 
aparecerán los jugadores 
y equipos secretos. 


Aunque en 
esta ocasión 
todas las pan- 
tallas pertene- 
cen a la ver- 
sión de Xbox, 
parece ser que 
la calidad grá- 
fica será muy 
similar en las 
tres versiones. 
Espectacular. 


Los poderes y 
remates especiales 
dependerán de 
diferentes factores, 
como la fuerza, el 
nivel de turbo y la 
posición del juga- 
dor. Si no logras 
pararlo antes del 
remate, el gol es 
casi un hecho. 


> Arcade Port: 
Para que 0S hagáis 
una idea de lo que nos encontra- 
remos en breve en PS2, GC y 
Xbox, Sega Soccer Slam es al 
fútbol, lo que NBA JAM era al 
baloncesto. Por decirlo de otra 
manera, para que lo entiendan 
los que no conozcan la saga de 
Acclaim, Sega Soccer Slam es- 
tá inspirado en el deporte rey, 
pero es sólo un pretexto para in- 
ventarse un juego en el que vale 
casi todo. Resumiéndolo mucho, 


> DVD-ROM Cormmper 


es un frenético cuatro contra 
cuatro en el que podremos hacer 
los remates más increíbles y par- 
tirnos la cara con el rival a cada 
paso... Sin ser sancionados, El 


vales terriblemente competiti- 
vos, gran variedad de modos y 
competiciones, control superma- 
nejable, un estilo de juego ideal 
para multiplayer... Son, entre 


El arcade de fútbol más frenético y salvaje 


esquema parece, y realmente lo 
es, muy simple, pero funciona 
de maravilla. Acción constante 
con o sin balón, espectáculo to- 
tal, jugadas acrobáticas, golpes 
de todos los colores y suturas, ri- 


otros muchos aciertos, las cla- 
ves para volvernos locos. Es casi 
imposible jugar un sólo partido. 
En uno o más jugadores, juntos 
en el mismo equipo o contra la 
máquina, SSS es un ejemplo de 


jugabilidad. Al contrario que en 
otros títulos de similares caracte- 
rísticas, la diversión y la emoción 
no decrece en ningún momento 
o por el hecho de jugar contra un 
amigo o la CPU. Aunque alguna 
vez hay marcadores un tanto 
abultados y con margen suficien- 
te para relajarse, casi siempre la 
lucha es dura hasta el último se- 
gundo. Habrá mejores juegos de- 
portivos, pero pocos tan diverti- 
dos como SSS. es ne Lúcar 


pz NINTENDO 
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Moeox 


Más de 
veinte mar- 
cas, tanto 
orientales 
como occi- 
dentales se 
dan cita en 
el juego de 


Cada marca cuenta con un número varia- 
ble de vehículos que representan distin- 
tos momentos de su historia. Desde un 
Renault 5 al último modelo de Audi, los 
programadores no se han olvidado de 
incluir los modelos más representativos 
de cada escudería. En la imagen inferior 
podemos ver el cochazo de The Elf. 
Bonito y veloz (cuando arranca, claro). 


Sega. 


llas 
repeticiones tras 
las carreras nos 
ofrecerán, como 
es lógico, las 
imágenes más 
espectaculares 
del juego 


Conducción 


Tras SU su transformación 
en «third party», Sega se ha dedi- 
cado a diversificar su catálogo de 
títulos entre las cuatro platafor- 
mas principales de entretenimien- 
to que compiten en el mercado. 
GameCube ha recibido joyas co- 
mo las dos entregas de Super 
Monkey Ball y PS2 ha sido agra- 
ciada con Virtua Fighter 4. La con- 
sola de Microsoft, en cambio, ha 
sido la que ha contado con las pro- 
puestas más originales por parte 


DVD-ROM 


Cor > Infogrames 


de la compañía del erizo azul. Pan- 
zer Dragoon Orta, Crazy Taxi 3 y, 
ahora, nos llega la continuación de 
uno de los mejores juegos de co- 
ducción de Dreamcast. En el mo- 
mento de su lanzamiento, Sega 
GT tuvo la mala fortuna de coinci- 
dir con Metropolis Street Racer. Y 
aunque su planteamiento era 
completamente distinto, el título 
de Sega se vio algo eclipsado. 
Ahora, con esta segunda parte y 
sin competencia a la vista, llega 


> Sega E Japón 


dispuesto a coronarse como el rey 
de los simuladores automovilísti- 
cos en Xbox. El concepto de jue- 
go es bastante conocido para to- 
dos aquellos que han jugado a la 
saga Gran Turismo. El modo prin- 
cipal de juego nos propone avan- 
zar poco a poco a medida que ga- 
namos carreras, créditos para me- 
jorar nuestro coche y vamos obte- 
niendo las licencias. La novedad 
en este apartado se encuentra en 
la presencia de coches clásicos de 


los 60 y 70, que será en un princi- 
pio a los únicos que tendremos 
acceso. A medida que juguemos 
irá pasando el tiempo y podremos 
optar por vehículos más moder- 
nos. Por poner un ejemplo, para 
pasar de un Ford Mustang del 68 
a un Toyota Celica tendremos que 
competir muchas veces. En poco 
más de un mes el juego estará 
disponible en las tiendas para ale- 
gría de todos los fanáticos de las 
cuatro ruedas. eo panizpo 
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El fulano que diseñó 
las pistas debía estar 
borracho aquella 
noche. ¿Una pista de 
slalom'con árboles? 


Lanchas, motos, 
coches y demás 
vehículos podrán 
contar con armas y 
turbos repartidos: 
porel recorrido. ten- 
dremos que correr y 
luchar sin tregua. 


Los recorridos discurren 
por escenarios típicos del 
ámbito doméstico: el baño, 
el jardín, la cocina, el cuar- 
to de los juguetes, etc. 


Deportivo 


Tanto si eres asiduo a 
los salones recreativos como si 
sólo has entrado en uno en los úl- 
timos cinco años, seguro que re- 
cuerdas la coín-op de esquí de 
Namco, con sus dos pedales 
emulando unos esquís y su venti- 
lador arrojando aire helado a la ca- 
ra del jugador. Aquella máquina, 
conocida como Alpine Racer, dio 
paso a dos secuelas, la última de 
las cuales llegará en cuestión de 


Una de las sagas 
más veteranas y genuinas del gé- 
nero de conducción en consola, 
sus orígenes se remontan nada 
menos que a Mega Drive, tam- 
bién arrancará, en breve, en PS2. 
MicroMachines tendrá un aspec- 
to similar al que vimos en las últi- 
mas versiones para PSone y Nin- 
tendo 64, aunque con importan- 
tes mejoras gráficas. El cambio de 
perspectiva, tradicionalmente ce- 
nital y en las últimas ediciones iso- 
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meses a PS2, en una adaptación 
tan fiel al original que sólo necesi- 
tarás que tu cuñado te escupa gra- 
nizado de limón a la cara para revi- 
vir en casa toda la espectaculari- 
dad de la recreativa. Tras elegir 
personaje entre los ocho posibles, 


E, RE E 


seres en trajo y 0 amis 


> Namco 1 Japón 
podrás participar en cinco eventos 
diferentes, entre los que encontra- 
rás el Slalom y un duelo directo 
contra dos esquiadores controla- 
dos por la máquina. Eso sí, no 
busques aquí ejecutar cabriolas 
imposibles al estilo SSX Tricky. En 
Alpine Racer 3 predomina más la 
velocidad y los reflejos para evitar 
los obstáculos de las pistas que 
conseguir puntos haciendo el ca- 
bra. Si queréis saber más, esperad 
al mes de diciembre. eo nemesis 
Los habilidosos personajes de Alpine 
Racer 3 son capaces de bajar la monta- 


ña sobre cualquier cosa: esquís, tablas 
de snowboard, una barra de pan... 
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métrica con giros de cámara, tam- 
bién nos parece ahora algo más 
clara... pero, aún así, será inevita- 
ble que nos perdamos o desorien- 
temos en ocasiones. Sólo el cono- 
cimiento de los recorridos y unos 
reflejos de lince evitarán mayores 
desgracias en un juego caracteri- 
zado por la velocidad frenética y 
las trampas más imaginativas. 
Han aumentado los elementos 
móviles en los márgenes de los 
recorridos y, según el modo de 


Escenarios tremendamente originales, 


vehículos de todo tipo y velocidad extrema 


juego, su acción determinará el 
desarrollo de la carrera. En cuanto 
a las modalidades de juego, pues 
más o menos como siempre. Es 
decir, muchos modos pero con 
poca diferencia entre ellos. Con 
pequeñas variaciones y algún jue- 
go nuevo, casi todo se ciñe a co- 
rrer y salvar los muebles. La op- 
ción estrella de la saga: varios ju- 
gadores simultáneos. Se acerca 
un poco a las cotas de diversión e 
intensidad de los primeros Micro- 
Machines, pero sin lograr aquella 
antológica jugabilidad. Lo simple a 
veces funciona mejor. «o DE LUCAR 


PUESTA A PUNTO 
Desde este menú 
podremos cambiar a 
voluntad todas las 
características de nuestro 
vehículo y garaje de 
manera muy sencilla, 


REPETICIONES 
Podremos controlarlas a 
nuestro antojo, elegir 
entre varias cámaras y 
pausar la acción. 


VEHÍCULOS 
Podremos elegir entre 
tres tipos de acabados 
diferentes y varios 


colores según el modelo. 


Cada una de las inciden- 
cias del juego, como la sen- 
sación de velocidad, los derrapes o 

las colisiones están representadas de 
un modo espectacular. 


Llega un arcade de conducción diferente. 


> Conducción 


Utilizando la técnica 
creada por ellos mismos y deno- 
minada «Artistoon», Capcom ha 
dado a luz un arcade de conduc- 
ción diferente a todo lo visto hasta 
ahora. El estilo gráfico utilizado es 
lo que más llama la atención. Se 
ha conjugado perfectamente el as- 
pecto de dibujo animado (algo pa- 
recido a lo que vimos en el juego 
de Los Autos Locos, pero mucho 
más evolucionado), con una repre- 
sentación totalmente fiel de los 


DVD-ROM ti Capcom 
vehículos incluidos, pertenecien- 
tes a las marcas Mazda, Honda, 
Toyota, Nissan, Mitsubishi y Suba- 
ru. Cada uno de los coches podrá 
ser modificado en cientos de for- 
mas diferentes, desde los alero- 
nes a las pegatinas (que nosotros 
mismos podremos diseñar) pasan- 
do por toda la parte mecánica. 
Además, se ha incluido un modo 
llamado Easy Tune Up, mediante 
el cual el juego colocará automáti- 
camente en el coche las partes 


Capcom - Japón 


más adecuadas dependiendo de 
nuestro estilo de conducción. Las 
carreras dejan a un lado la simula- 
ción y se centran en un desarrollo 
agresivo, en el que es fácil avan- 
zar puestos pero también perder- 
los por un error. Intensidad y ner- 
vio en unos entornos recreados a 
partir de parajes reales (ciudades, 
pasos de montaña, circuitos...) y 
más tarde pasados por el filtro 
que dota de personalidad propia al 
juego. =e paniapo 


Según vayas ganando 
carreras se irán aña- 
diendo a tu inventario 
nuevos elementos con 
los que equipar tu gara- 
je, desde armarios, 
herramientas, estantes, 
etc., hasta posters para 
la pared. La forma de 
colocar todo este mate- 
rial recuerda a juegos 
de estrategia como The 
Sims. No influirá en el 
rendimiento de tu 
coche, pero mola. 


El estilo gráfico del juego hace que 
cada carrera de Auto Modellista sea 
una verdadera delicia visual 


Las carreras que se desarrollan bajo la 
intensa lluvia serán bastante más complica- 
das por la querencia de los coches a los 
derrapes más exagerados y peligrosos. 
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EL INFRAMUNDO 
Cada vez que Malice 
pierda una vida durante 
el juego, pasarás a una 
subfase llamada 
Afterlife. 


MALICIA 

Llena de rencor y odio, 
Malice debe averiguar 
el motivo de su muerte 
para así poder acabar 
con Rex y devolver al 
mundo la normalidad. 


Malice contará a lo largo 
de su desventura con tres 
armas diferentes (un marti- 
llo, un mazo y un tridente) 
para poder defenderse. 


A lo largo de las 
22 fases, Malice 
deberá averiguar 
el secreto de la 
Magia Elemental 
(agua, fuego, tie- 
rra y aire) para 
evitar que el 
caos asole defi- 
nitivamente su 
universo. 


> Plataformas 


Un guión intrigante y muy 
absorbente que seguro gustará a 
acérrimos seguidores del mundo 
esotérico. Pues sin intención de 
frivolizar la vida después de la 
muerte, Argonaut ha recreado 
una historia donde se cuestiona la 
existencia del paraíso terrenal. Así 
pues, bajo una apariencia cartoon 
con entornos bastante básicos y 
con un diseño de personajes muy 
al estilo manga, Malice nos invita 
a conocer el mundo de los muer- 
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> Sierra 


tos. Encarnaremos a Malice, una 
niña asesinada que deberá averi- 
guar el por qué de su muerte a lo 
largo de los 22 niveles que com- 
ponen el juego. Ya que sólo de es- 


tos maléficos hechos. Para ello, 
sufriremos cuatro reencarnacio- 
nes, lo cual nos permitirá dominar 
los secretos de la Magia Elemen- 
tal y convertirnos en una diosa lo 


El grupo de pop rock No Doubt ha cedido varios 
temas de su álbum para la BSO de Malice 


ta forma podrá saber cómo repa- 
rar las líneas del tiempo, devolver 
la armonía al mundo y derrotar al 
Dios del Fuego, autor de todos es- 


suficientemente poderosa como 
para acabar con el mal. Aún es 
muy pronto para hacer valoracio- 
nes respecto a su jugabilidad, pe- 


ro este arcade de plataformas pro- 
mete horas de entretenimiento 
gracias a su rico argumento. Aun- 
que el brusco movimiento de cá- 
mara y la poca suavidad de la ani- 
mación, enturbian este apartado. 
Es de destacar que entre ambas 
versiones hay escasas diferencias, 
pues (aunque aún habrá que espe- 
rar a la versión final) aparentemen- 
te el marcador de energía es lo 
único que va a diferenciar a ambas 
versiones. *> ANNA 
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45 
Bizarre y 
Magenta 
demuestran que 
Disney ha 


recuperado su 
imaginación y el 
respeto a los 
videojuegos 


Tanto en la versión de PS2 como en la 
de PSone, en determinadas áreas de 
cada uno de los planetas, tendrás que 


Bizarre Creations, programadores de la ver- 
sión de PlayStation 2, han cubierto el entor- 
no wire-frame básico del juego con texturas 


para dar 
forma y rea- 
lismo a los 
escenarios. 
| Sin duda, 
un buen 
trabajo. 


Jim podrá utilizar 
dos tipos de armas: 
un puñal y un uten- 
silio de descargas 

eléctricas. 


| Í MINIJUEGOS 


manejar una espe- 
cie de de tabla de 
windsurf espacial y 
cumplir una serie 
de objetivos con 
tiempo limitado. 


| Algunos personajes del 
juego te pedirán ayuda, 
como acabar con los pájaros 
y recuperar las tuercas que 
han robado, y a cambio te 
concederán valiosos ¡tems. 


MUNDOS 

En cada planeta, para acti- 
var los extras, deberás reu- 
nir 6 piezas del tesoro del 
Capitán Flint, 6 claquetas 
de la película Disney y al 
menos 100 monedas de oro, 


Disney vuelve a la edad de oro con La Isla Del Tesoro 


ro > Aventura 


'OM/CO-ROM Comp + > Sony C.E. 


> Bizarre C./Magenta 5. 


País > Reino Unido: 


Un suspiro de esperanza, 
de ilusión y de nostalgia. Son las 
primeras sensaciones que suscita 
Treasure Planet nada más pulsar 
el botón de Start para comenzar la 
aventura. Título tras título, año 
tras año, por fin Disney vuelve a 
recuperar la imaginación y el res- 
peto a los videojuegos y, por con- 
siguiente, a la fidelidad de su pú- 
blico (que ha sido maltratado con 
mediocres juegos durante mucho 
tiempo). La película, que se estre- 


nará en EE.UU. el próximo 27 de 
noviembre, narra cómo Jim Haw- 
kins se embarca en una peligrosa 
aventura en busca del tesoro del 
Capitán Flint. Sí, se trata de una 
versión libre del clásico de Ste- 
venson, La /sla Del Tesoro, y aun- 
que son distintas compañías de 
programación las encargadas de 
adaptar el filme al software de 
PS2 y PSone, ambos títulos son 
bastante buenos. Gráficamente lo 
más destacable es su engine, sua- 


ve y preciso, y su trabajado diseño 
de escenarios. Todos los aconteci- 
mientos importantes del largome- 
traje han sido trasladados, de tal 
modo que no faltarán la Gran Ba- 
talla de Scroop y la lucha contra 
Silver. Además, el viaje hasta el 
Planeta del Tesoro se podrá reali- 
zar a pie o, en determinadas áre- 
as, sobre un curioso transporte fu- 
turista. Y todo ello bajo una nota- 
ble jugabilidad que antaño caracte- 
rizaba a Disney. => anna 


En ambas versiones habrá que explorar 
un total de 4 mundos antes de llegar al 
Planeta del Tesoro. En cada uno, nos 
esperarán monstruos, alien y piratas que 
tratarán de obstaculizar nuestro camino. 


pp 
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Las betas analiza- 
das incluyen a 
Raúl López dentro 
de la plantilla de 
Utah. Aunque el 
parecido físico es 
bastante discreto, 
es un importante Na 2 
aliciente para el 
mercado español. 


UNO CONTRA UNO 
Se mantiene en esta 
versión y se disputan en 
diferentes escenarios. 


ENTRENADORES 

Los entrenadores de la 
NBA ganan protagonismo 
en las secuencias. 


Raul López llega a NBA Live 2003 


NBA Live 2003 


Se inclu- 
yen modi- 
ficaciones 
en el sis- 
tema de 
juego 
defensivo, 
así como 
jugadas 
de fanta- 
sía. 
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Aunque Aaúm no está res jugadores desde la década de trenadores y banquillos de los di- 
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» i muy claro el futuro de Raúl López 


en la NBA, la beta de la nueva en- 
trega de NBA Live (tercera para la 
nueva generación de consolas) in- 
cluye al jugador de Vic en la plan- 
tilla de Utah. También hay que 
destacar la figura del base de Sa- 
cramento Jason Kid, jugador ele- 
gido para servir como imagen pro- 
mocional del programa. Junto a 
ambos se incluyen tanto a las es- 
trellas en activo como a los mejo- 


los cincuenta. En cuanto a las no- 
vedades, hay que mencionar los 
cambios en el sistema defensivo, 
especialmente la posibilidad de 
buscar la personal en ataque. Ade- 
más, el poder realizar jugadas de 
fantasía, como pases por la espal- 
da o por debajo de las piernas, 
acercan el programa a los juegos 
arcade. Por otra parte, se ha mejo- 
rado el apartado visual donde se 
ha dado un mayor papel a los en- 


ferentes equipos. Entre los deta- 
lles incluidos pueden señalarse 
multitud de peinados, tatuajes, to- 
do tipo de gafas o diferentes mo- 
delos de zapatillas. De todas for- 
mas, hay una gran diferencia entre 
el parecido físico de las grandes 
estrellas, casi exacto, con el de 
los jugadores de segunda fila, en 
los que las semejanzas no son tan 
reales. El programa también llega- 
rá a GC y PSone. =s chip a ce 


Cuando 
Frodo uti- 
lice el 
Anillo 
Único será 
invisible 
para algu- 
nos ene- 
migos, 
aunque 
otros 


+47 


A lo largo de los distintos escenarios deberemos cumplir 
variadas misiones, lo que nos obligará a explorarlos a fondo 


Gandalf podrá utilizar la 
espada para acabar con los 
enemigos, además del uso 


podrán 
seguirle 


uno cuenta con sus 
propias habilidades 
(uso del Anillo Único, 
Magia, uso del Arco) 
para poder derrotar a 
los enemigos que 
salgan al paso. 


> Aventura 


Surreal Software, 
creadores del genial Drakan: The 
Ancients” Gates, han sido los ele- 
gidos por Vivendi Universal para 
la creación de los juegos basados 
en la más jugosa licencia de la 
temporada, El Señor De Los Ani- 
llos. A diferencia de los juegos 
que está desarrollando al mismo 
tiempo EA, basados en la segun- 
da entrega cinematográfica, el jue- 
go de Vivendi sigue la línea argu- 
mental del primer libro de la trilo- 


Frodo, Aragorn y Gandalf serán los tres 
personajes a los que podremos controlar 
durante el transcurso de la aventura. Cada 
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fácilmente. 


La historia más grande jamás jugada 


de la Magia. 


1 


gía, y por lo tanto al principio nos 
costará reconocer más a los per- 
sonajes, ya que su diseño es total- 
mente original. El estilo de juego 
dista también del su competidor, 
optando por una mezcla de acción 
y aventura muy en línea del ante- 
rior trabajo de Surreal. Partiendo 
de La Comarca y controlando a 
Frodo, tendremos que atravesar 
todos los parajes conocidos por 
los lectores (Rivendel, Moria, 
etc.) mientras damos cuenta de 


Vivendi Universal 


Surreal Software | 


orcos, trolls y huímos de los Naz- 
gul. El motor gráfico, pese a mos- 
trar escenarios amplios, necesita 
aún algún retoque para poder 
competir con garantías, así como 
el sistema de combate, algo con- 
fuso. Confiemos que estos proble- 
mas sean solventados cuando el 
juego aparezca en el mercado, en 
un par de meses. eo panispo 


El diseño de los escenarios trata de sepa- 
rarse de lo visto en la película, siendo 
totalmente originales. 
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Al fin, Namco ha de- 
do el paso que todos esperá- 
bamos. Se han incluido lími- 
tes en los escenarios de la 
última entrega de la saga de 
lucha 3D más conocida. De- 
Jando atrás el efecto visual 
que mezclaba bitmaps de 
tondo con texturas en el sue- 
7 Jo, los programadores de 
Y h Namco han creado un 
CC entomo que podremos 
llamar «ring», poblado 
de elementos destructi- 
bles de todo tipo y re- 
pleto de altibajos e im- 


Las calles de 
Tokio servirán 
de ring para los 
luchadores de 


Tekken 4. 
Debajo, un sóta- perfecciones. La fun- 
ño similar al ción de los nuevos es- 


empleado por 
Edward Norton 
y Brad Pitt en 
El Club De La 


cenarios no es sólo es- 
tética, ya que la jugabili- 


e Lucha y una dad de Tekken 4 ha su- 
hs" e «apacible» playa frido ciertas variaciones 
> brasileña. 


O 
9 tae: 


. cid 


A la derecha podéis ver lo que puede ocurrir si os dejáis arrin- 
conar contra una pared o uno de los múltiples obstáculos que 
pueblan todos y cada uno de los escenarios. 


Bl La saga de lucha que. junte a Virtua 
Fighter. asentó las bases de lo que hoy en 
día conocemos como Beat 'em-up 3D, 
evoluciona su jugabilidad para convertirse 
en el indiscutible rey del género. 


en las que las paredes juegan un 
papel fundamental. Los límites de 
los escenarios permiten arrinconar 
a nuestros oponentes para crear 
nuevos combos, e incluso todos 
los personajes poseen una nueva 
llave genérica que servirá para 
empujar a los personajes contra la 
pared o para salir de ella. Esa no 
será la única novedad jugable, ya 
que, aunque Tekken 4 no posee 
la ingente cantidad de personajes 
de Tekken Tag Tournament, todos 
ellos poseen más movimientos 
que nunca. Lo más destacable 
son las notable diferencias entre 
personajes, que poco a poco han 
ido perdiendo los aburridos golpes 
«compartidos», ampliando así el 
catálogo de golpes y diferencian- 
do más que nunca a todos los lu- 
chadores. Entre ellos encontrare- 


e 


mos alguna novedad como Steve 
Fox (boxeador que carece de gol- 
pes con patada), Christie Montei- 
ro (capoerista y novia de Eddy 
Gordo) o Craig Marduk (campe- 
ón de Vale Tudo). Como de cos- 
tumbre, Namco ha incluido una 
buena cantidad de extras creados 
exclusivamente para la versión do- 
méstica de Tekken 4. El más im- 
portante de ellos es Tekken Force, 
que regresa desde su desapari- 
ción en TTT, e incluye unos traba- 
jados escenarios y una endiablada 
dificultad. Entre los demás modos 
cabe destacar el modo Theater 
(galería), que permite ver todas las 
intros, finales y músicas del juego. 
Los nuevos Practice y Training, los 


El sótano oscuro, 
una multitud gri- 
tando en torno al 
combate, las man- 
chas de sangre en 
el suelo de otros 
luchadores... ya 
sabéis que la pri- > el 
mera regla de El $ ; / Edd entrega 
Club De La Lucha A , h 
es: No se puede 
hablar del Club de 


e Y_BATTLE 


/ gunos "modos de Juego, 


f | Practice y el 
preso poseen 


nuevos Alementos en 


la Lucha. 


En él podremos ver todos 
los prólogos y Bpílogos y 
escuchar la bandaYonora 
del juego 


cuales nos permitirán grabar nues- 

tros propios combos y ejecutar 20 y icon unas 

movimientos contrarreloj, a, los ra A 
í e a a 5 e Do 7 


tivamente. El nuevo modo Hi 
ria nos presentará el prólogoile 
cada uno de los personajegico. Y, ó 
impresionantes ilustracioes HS 
chas a mano y el epílogo Yi ur 
que otra escena) Ea 

DVD en formato MPEGÍA, 

versión PAL posee un se 

50/60 Hz y Progressive se 

parado para televisores dera e- 
solución. Aunque llega algo: tar 
para competir contra Vip 
ter 4, la cuarta entrega "ej uUÑO 
de Hierro se convigtte eñ un título 
indispensable para, los amantes de 
los beat'em-up 3D. es noc 


E 
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henoroy > Beatem-up 30 ton 
po jos > 20 Niveles de | 


Namco ae! 
Castellano/nmglés i: 


Ningún otro beat“em-up 
puede compararse a Jekken 
4 en cuestión de gráficos 
La creación de Namco posee 
unos trabajados escenarios 
repletos de elementos y:po- 
ne en pantalla Los más de- 
tallados modelos 30 


Runque superar La banda 
sonora creada por Sanodh 
para Jekken 3.es imposi- 
ble, las melodías que pre 
cuarta entr 


de corte electrónico con al- 


'nques de jazz. son 
realmente buenas 


Tekken 4 posee nuevos per 
sonajes y una gran cantidad 
de movimientos nuevos 
uso de Las paredes de los 
escenarios es uno de Los 
grandes aciertos de Namco 
Posee más modos de juego 
que ningún otro /ekken 


Runque completar el modo 
Historia no es muy compli 


cado. Los demás modos co- 
mo /ekken Force. Team Bat 


aumentarán la vida Útil de 
esta cuarta entrega: del Tor- 


neo del Puño de Hierro 
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A EA Sports Big ha dado forma al mejor 
arcade de conducción para PlayStation 2. 


Una combinación magistral de gráficos y 


acción al volante que apenas dejarán un 


segundo de respiro al jugador. 


El grupo responsable de 
Shox no es neófito en estas lides. 
La mayoría de sus integrantes han 
participado anteriormente en los 
últimos capítulos de la saga de F1 
de Electronic Arts. Pero después 
de llevar al límite un género que 
apuesta por la simulación sin palia- 
tivos, han decidido dar un giro de 
180 grados a su carrera, y dentro 
de la conducción apostar por un 


tado, a primera vista destacan los 
escenarios, que han sido recrea- 
dos con todo tipo de detalles. Es 
decir, además de contar con unas 
texturas de increíble factura, algu- 
nos circuitos cuentan con anima- 
ciones como flamencos levantan- 
do el vuelo o avionetas despegan- 
do junto a la carretera. Aunque da- 
das las características del juego, al 
principio muchos de estos deta- 


A Shox combina magistralmente un apartado 
gráfico espectacular con una gran jugabilidad l 


estilo más arcade, que apenas se 
ha explotado con éxito en PlayS- 
tation 2. El resultado de sus cavi- 
laciones no podía ser mejor. Su 
«criatura» se confirma como uno 
de los mejores juegos de conduc- 
ción para esta consola. Las claves 
de su éxito residen en un apartado 
gráfico que roza la espectaculari- 
dad y una jugabilidad «in crescen- 
do» alucinante. En el primer apar- 
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lles pasarán inadvertidos, porque 
nuestra atención se centrará en 
aprendernos de memoria cada 
curva y cambio de rasante del cir- 
cuito. De otra forma será imposi- 
ble culminar bien la carrera. El ni- 
vel de dificultad está muy ajusta- 
do, la inteligencia artificial de los 
coches controlados por la máqui- 
na nos pondrá en jaque hasta que 
nos acostumbremos al control del 


Modelos reales 


Un total de 24 coches basados en los 
modelos reales comprenden la oferta 
de Shox. Asi 

como las versio- 

nes plateadas al 

completar cada 

circuito en 

Platinum 


a PAS AATIOO 


SHOX 


Los cambios de altura en el Ñ 
terreno de los circuitos pue- 

den proporcionar espectacu- 

lares saltos tal y como ocu- 

rre en esta pantalla. 


A El juego 
cuenta con la 
licencia de 
grandes 
fabricantes de 
coches como 
Lancia, Subaru 
O Porsche. 
entre otras, 
para recrear 
hasta un total 
de 24 coches 
diferentes 


En los circuitos en 
Platinum se obtienen 

versiones plateadas de 
los vehículos. 


coche y a los puntos más compli- 
cados de cada circuito. Al acabar 
una carrera dentro de la posición 
mínima exigida se abrirá el acceso 
a la siguiente competición. El jue- 
go se divide en cuatro competicio- 
nes con seis trazados cada una y 
una última llamada Shox con cua- 
tro pruebas con tintes de reto im- 
posible, Para acceder a estos Últi- 
mos circuitos será absolutamente 


Wal: 


La oferta de modelos reales de Shox 
satisfará a los amantes del Rally, sobre 
todo en lo que a clásicos se refiere. 


necesario conseguir medallas de 
oro en las tres zonas cronometra- 
das en una prueba con el coche 
indicado. Así se obtendrá la cate- 
goría Platinum. Por si ésto fuera 
poco, Shox incorpora otros dos 
genuinos modos de juego exclusi- 
vos para varios jugadores, hasta 
cuatro simultáneamente, en los 
que no se pierde ni un ápice de 
calidad y por supuesto diversión, 
en ningún momento. En cuanto al 
apartado sonoro, cabe destacar 
los múltiples efectos sonoros, sin 
embargo la música que ambienta 
el juego, no supone ninguna gran 
banda sonora. *>-R. DREAMER 


> Arcade conducción 
3 Coches > 24 


CIRCUITOS NOCTURNOS 
Se activarán al conseguir el 
nivel Platinum en cada uno 
de los trazados que 
integran el juego. 


VISTA FRONTAL 1 
El juego cuenta con dos 
vistas alternativas. En ésta, 
el campo de visión abarca 
el morro del vehículo. 


2 HL 
(Amr 


EL 


VISTA FRONTAL 2 
En esta otra perspectiva se 
ha incluido un retrovisor 

para incomodar a nuestros 
perseguidores en carrera. 


ta DVD-ROM Eorapania > Electronic Arts Program 
aye > castellano/Inglés uri 


socior > EA 5. Big. 
Memory Card [113 KB] 


JUIGABILIDAO 


Destaca el cuidado y deta- 
llado diseño de los escena- 
rios. asi como la represen- 
tación de Los vehículos con 
múltiples efectos de brillo 
y suciedad en sus Carroce 
rías. Un apartado sin duda 
sobresaliente 


Las melodía: 

sonora no llamarán mucho 

la atención. resulta más 
efectivo disfrutar. de los in 
numerables efectos de so- | 
nido junto al implacable ru= f 
gido de Los motores de Los 
coches 


Completar un circuito ya 
supone bastante trabajo, 
pero conseguir una bu 


tres zonas $ 

es todount 

el control del vehículo es 
y bueno 


Ir abriendo las 
diferentes categorias. S/10x 
ofrece la posibilidad de 
abrir circuitos nocturnos 
co iendo Platinum y fi- 
almente entrar en el cam- 
peonato 540% para batir sus 
cuatro trazados 


GLOBAL 


superjuegos. 


PERAFSSTATON => 


BURNOUT 2 | 


Los tuneles 
están plaga 


medianas, de 
AS 
Tendremc 
todas le 
papeletas 
Bra pegar 
Músla. 


Ah 


10 030 E 


vos 2/4 


mm 


Todo lo que conocimos 
en el primer Burnout, se ha multi- 
plicado por mil. La asombrosa ju- 
gabilidad que demostró el plantea- 
miento de correr y correr sin nin- 
guna otra preocupación que no 
fuera el evitar accidentes, ha sido 
revestida con los mimbres nece- 
sarios para que no tenga lacras en 
ninguno de sus aspec- 
tos. De esta manera, 
Burnout 2 es un juego 
brillante a nivel gráfico, 
con una magistral repre- 
sentación tanto de entor- 
nos como de vehículos 
(a pesar de que son un 
poco impersonales) y do- 
tado de una consistente 
estructura. Así, de un 
juego muy divertido pero 


ESCAPE DISTANCE 
Ent 


TARGIT 


i La calidad gráfica de Burnout 2 no tiene nada 


Tras el éxite que supuso la primera entrega de Burnout, 
Criterion nos regala una continuación que supera a su predecesor 
en todos sus aspectos. De nuevo la representación de los 


es la principal virtud de un arcade sensacional. 


corto y con escasos modos de 
juego, hemos pasado a un título 
que adopta la mecánica de juegos 
como Metropolis Street Racer, en 
la que habrá que ir poco a poco 
superando etapas para avanzar en 
el juego. Y estas etapas son muy 
variadas, desde competiciones pu- 
ras hasta enfrentamientos direc- 
tos contra otro coche para conse- 
guir que nos pertenezca, pasando 
por las fases en las que tomare- 
mos el papel de la policía y debe- 
remos detener a un coche rival. 
Además de los 14 coches más los 
7 secretos, dispondremos de las 
versiones «custom», esto es, los 
mismos vehículos pasados por tu- 
ning, repletos de alerones, pintu- 
ras «de guerra» y demás adita- 
mentos, En cuanto a novedades 


13 po 
1521, 


que envidiar a ningún otro juego de coches A 


ESCAPÍ GISTANCE 
94KM 


"TARGEJ 


81 
q 


"y 


20d 
y 


Ser policía no es 
igual de divertido, 
pero nos permitirá 
demostrarnos a noso- 
tros mismos que 
también podemos ser 
«buenos». 


2 > 
> ES tl 


reseñables, hay que destacar la 
Autoescuela, en la que, nada más 
empezar el juego, deberemos 
aprender a hacer el bestia para po- 
der empezar. Y por supuesto, uno 
de los modos estrella de esta en- 
trega es el llamado Colisión. En él, 
habrá que provocar accidentes pa- 
ra causar el mayor número de da- 
ños posible para pasar de fase. Y 
son precisamente los accidentes 
el eje sobre el que gira el juego, 
cuyo realismo pondrá los pelos de 
punta y que incorpora efectos de 
deformación y de desintegración 
de los coches. Una auténtica pa- 
sada que hará que contemplar 
Burnout 2 sea casi tan divertido 
como jugarlo. En resumen, un ar- 
cade divertidísimo e impecable- 
mente realizado. «e the score 


dove) 


scont 
3.200.218 


Los saltos tienen 
una presencia 
mucho más acusa- 
da, y además, servi- 
rán, al igual que los 
derrapes y conducir 
en dirección contra- 
ria, para llenar la 
barra del turbo. 


A la izquierda, el 
primer coche 
secreto que desta- 
paremos. 


hén 
INTO 


DVD-ROM ( 
Dificultad > 1 


Conducción Fest 


Circuitos > 32 Nit ee 


tado: 


Acclaim 4 


sue > Castellano/nglés 


r > Criterion Jugador 1-2 
> Memory Card (79 KB] 


Salvo Los coches. que no 
tenen demasiado carisma 


Muy cañera. especialmente 
cuando activamos el turbo 
El ritmo que se escucha en 
esos momentos casi nos 
«obligará» a mover el pie o 
La cabeza. Mucho mejor es- 
te apartado que en el pri 
mer Burnout. 


(el no ser reales es un gran 
handicap). el resto está he- 
cho de forma impresionan- 

te. con efectos de luz cons: 

tantes y UNOS entornos so- 

bresalientes 


Si el primero:era divertidí 
simo, éste. sin perder ni un 
ápice de su atracción. ha 
visto cómo ha aumentado en 
número de fases. en moda- 
lidades de juego y. sobre 
todo. en espectacularidad 
Sobresaliente 


Completar el modo Normal. 
sacando todos Los coches y 
circuitos ocultos. y segui- 
damente Las Lustom Series. 
os llevará mucho. mucho 
tiempo. Además. no es lo 
que se dice un juego de 
esos fáciles 


Gal 


Superjuegos +: 


o PASS IDATIOO 


TIMESPLITTEF 


E Recogiendo el testigo dejado hace años por GoldenEye en 


Nintendo 64, Free Radical presenta el que está llamado a convertirse 


en el mejor shoot'em-up 3D jamás creado para una consola. 


Multijugador 


Unido a la posibilidad de 

jugar el modo Historia en 

modo Cooperativo, encon 
trarás un modo Multijuga- 
dor en el que podrán parti 
cipar hasta 16 jugadores a 
través del puerto ¡.Link. 


e 


El título creado por 
Free Radical Design tan solo re- 
cupera el argumento del primer 
TimeSplitters, en el que teníamos 
que viajar por el espacio-tiempo 
para recuperar unos cristales, pero 
le añade tantos elementos nuevos 
y posee tanta calidad en todos sus 
apartados, que lo 
convierten en 


El motor gráfico e 
muestra impre- MUCho más que 
sionantes efec- una simple se- 


tos de explosio- 


nes, así como cuela. El modo 
efectos climáti- Historia está 

cos (agua y 

nievelyan compuesto por 
frame-rate que 10 diferentes es- 
no baja en nin- cenarios, situa- 
gún momento 

de los 50 fps. dos en lugares 


como Notre Da- 
me (1895), el Salvaje Oeste (1853) 
o NeoTokio (2019), y en ellos, al 
igual que en GoldenEye, tendre- 
mos que completar un buen nú- 
mero de objetivos de lo más varia- 
dos. Dicho modo podrá jugarse 
con un solo jugador o con dos, en 
estilo Cooperativo. Junto al modo 


Historia encontraremos el Arcade, 
el modo Reto y el multijugador, en 
el que podrán participar hasta 16 
jugadores a través del puerto 
¡.Link de PS2. El modo Arcade 
comprende tres opciones diferen- 
tes: Liga, en la que competiremos 
contra la CPU (al estilo Unreal 
Tournament); Personalizado (en el 
que decidiremos las característi- 
cas de la partida) y Red, que en 
principio sirve para establecer la 
conexión ¡.Link, pero que incluye 
una opción para configurar el 
adaptador Ethernet (esperemos 
que para el juego On-line). El mo- 
do Reto pondrá al jugador a prue- 
ba en 21 diferentes minijuegos. 
Por si no fuera suficiente con todo 
esto, el título credo por Free Ra- 
dical ofrece un completísimo Edi- 
tor de escenarios, utilizables co- 
mo «arena» para el modo multiju- 
gador y como escenario de estilo 
«historia». Técnicamente, Time 
Splitters 2 es el shoot'em-up 3D 
más avanzado que existe para 


A TS2 lo tiene todo para convertirse en 
el shooter de consola por excelencia ll 


O ertido. 
modo de juego que 
nos mantendrá 
pegados a TS2. 


El com- 
pletísimo 
Editor de 
mapas de 
TSZ2 te 
permitirá 
dar rien- 
da suelta 
atuima- 
ginación. 


PlayStation 2. Su frame- 

rate no baja nunca de los 

50 fotogramas por segun- 

do, ni siquiera con cuatro 
jugadores en split-screen, 

y la animación y modelado 

3D de los personajes es su- 
blime. Animaciones faciales, 
detección precisa de impac- 

tos (con animación incluida), 
escenarios gigantescos, efectos 
climáticos (lluvia, nieve, etc.). Co- 
mo podéis ver, a TimeSplitters 2 
le sobran motivos, tanto jugables 
como técnicos, para convertir- 

se en uno de los mejores sho- 
ot'em-up 3D de la historia. es nod 


Arriba, los laboratorios 
clandestinos del escena- 
rio de Neo Tokio (2019), 
donde se hacen pruebas 
con TimeSplitters. 


Free Radical 
la > M. Card (209 KB] 


Ferrmato COn Eidos Fr 
> 10D > Castellano/Inglés 


era > Shoot'em-up 30 
r 1-16 Esconert 


TimeSplitters 2 posee unos 
gigantescos escenarios re 
pletos de detalles. unos 
modelos 3D perfectamente 
animados y diseñados y to 
dose mueve a:50 fps in- 
cluso con cuatro jugadores 
en sptit-Screen. 


Cada escenario posee una 
melodía de gran calidad 
acorde con la situación 
«espacio-temporal» en la 
MACIAS 
una lástima que las voces 
del juego se hayan mante- 
nidoen ingles 


El control es perfecto e in 
troduce algún que otro ele- 
mento original. Cada nivel 


nos pondrá a prueba con to- 


do tipo de objetivos de lo 


más variopinto. Sus posibi- 


lidades de juego son casi 
ilimitadas 


Junto al Largo y divertido 
modo Historia, encontrare- 
AE 
como Reto, Liga, Multijuga- 
dor y un completísimo Edi 
tor de mapeados. /32.es. 
sin duda alguna. el shooter 
más longeva de PS2 


v + SUpPerjuegos 


Dos jugadores 


— 


WRC ARCADE 


La licencia de la competi- 
ción mudial de rallys (W/RC) que 
SCEE ya explotó en un gran título 
para PS2 del mismo nombre le ha 
servido ahora para crear un juego 
para PSone que no le anda a la za- 
ga, salvando siempre las lógicas 
diferencias entre los 32 y los 128 
bits. La inclusión de la coletilla «ar- 


El título de rallys mas 
ha hecho esperar. pero 


cade» puede dar lugar a equivoca- 
ción, ya que nos encontramos an- 
te un título tan realista y exigente 
como el que más. La explicación 
más lógica puede ser la presencia 
de modos de juego que distan 
bastante de la competición oficial, 


aunque se sigue contando con ve- 
hículos y localizaciones reales. De 
hecho, es el único juego para 
PSone que tiene la licencia WRC. 
Esto se traduce en un total de sie- 
te coches para elegir, del Ford Fo- 
cus al Subaru Impreza y 14 circui- 
tos pertenecientes a la temporada 
actual, como Suecia o Australia. 


divertido de PSone se 
ha merecido la pena * 


Las modalidades van de una deno- 
minada Super Especial, en la que 
tendremos que ir superando a los 
vehículos que van saliendo al pa- 
so, a otra en la que deberemos ir 
completando casillas mediante 
victorias en las etapas. =o DANI 3PO 


Los elementos meteoroló- 
gicos, sus efectos en el 
coche y las salpicaduras 
son espectaculares. 


o > Conducción Formeto > CD-ROM Compañías > Sony C.E.E. Prodi 


En la Línea de Los últimos 
grandes lanzamientos del 


género para PSone. como 
Gran Turismo 20 Colin 
Mchae 2. Una fluidez asom- 
bi Tan sólo el popping 
empaña algo un apartado 
brillante 


> 14 Niveles 


ll Dificultad > 3 7 


> Castellano/Cast. 


de sonido originales, bas- 


tante Ca 
pañarnos durante las 


res. La voz en español del 
copiloto/a ayuda bastante 


Los demás efectos están 
muy logrados 


del juego indi bastan 
ible para to 
incipio. Lo que no 
decir que el juego 
sea sencillo ni mucho me 
S Carreras rebosam 
nerulo y emoción 


Los programadores han in- 
cluido un total de cinco 
modos de j algunos de 
ellos verdaderamente origi- 
nales. Tendrás diversión 
para Largo tiempo. ya sea 
Jugando sólo a en compañía 
de un amigo 


> Unique Design Software tu . 1-2 
r Partid Memory Card [1 Bloque) 


s7 


COMMANDOS Z 


sus mejores 


Comma 


estrategia español de la historia. muestra 


que no desmerece en nada a la de PC. 


Benero + Estrategia 
Niveles > 12 Misiones 


Como Ya OCUFrIÓ CON La ver- 
sión de PS2, el apartado 


gráfico no desmet 

da a Lo que en su dí. 

do a ver en PC y Compati 
bles Una auténtica precio- 
sidad y uno de los juegos 
m pectaculares 


juego tras 


galas en Xbex con una versión 


En la pantalla de 
la derecha 
podéis apreciar 
el aspecto del 


emplear al máxi- 
mo el zoom. Ahí 
es donde se 
notan más las 
diferencias con 
PlayStation 2. 


Ponrato > ED-ROM 


Máximo part 
ordinaria calidad 


dos E, el me 


jor juego de 


Tutorial 


Para aprendernos todos 
los controles será impor- 
tantísimo que nos 
iguemos a fondo 
niveles tutoriales. No 
estará de más hacerlos 


Tras la brillante en- 
trega para PS2, las dudas sobre 
cómo sería la, en teoría, más po- 
tente versión para Xbox quedaron 
bastante despejadas. Las diferen- 
cias existirían pero, en ambos ca- 
sos, la calidad sería realmente ex- 


cepcional. Nuestras principales 


dudas eran, por ejemplo, si el 
anunciado salto de calidad gráfica 
iba a ser muy grande y lo hay, pe- 
ro tampoco en exceso. También 
queríamos ver que tal resolvían en 
Xbox el asunto de los controles y, 
en nuestra opinión, parece que el 
mando de la consola de Microsoft 
responde mejor a las necesidades 
del juego. Al principio, al tener que 
usar más botones, es algo más 
complicado el aprendizaje, pero 
después resulta mucho más rápi- 
do y efectivo. En lo que no hay va- 
riaciones es, sin duda alguna, en 
el apartado de la dificultad. En 
consola estamos acostumbrados 


l Para los especialistas y 


aficionados. es de lo mejor 
en juegos de estrategia h 


a los juegos de acción que dejan 
corregir los errores y en Com- 
mandos 2 no hay lugar para apa- 
ños. Cada movimiento tiene que 
calcularse milimétricamente y, si 
hemos acertado en nuestra estra- 
tegia y posterior ejecución, grabar 
al instante. Aquí el verdadero pla- 
cer es superar a un enemigo que 
jamás falla y que está per- 
fectamente situa- 
do. Siempre hay 
un resquicio y 
averiguarlo se- 

rá nuestro reto. Es 
posible que Xbox 
tenga más 
juegos de 
este géne- 
ro, pero 
muy pocos 
mejores 
que Com- 
mandos 2. 
0 DE LUCAR 


“Dot: 


0, es un pro 


grama difícil sí Lo compara- 


mos con el nivel 
Una vez domi- 
ES 

pal 

bilidad es buena 


Eidos Programar 


> Pyro Studios Juicio: 
Castellano/Cast. 


Grobar Partick 


no tengan 
precaución de salvar a Cada 
el juego puede ser 

erno- Para Los muy preca 
vidos La cosa irá mejoran 
do... Pero también se pasa- 
rán mucho tiempo hasta 
completarlo 


s8 superjuegos 
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A AS 


MAGICAL QUEST: 


MINNIE 


STARRING MICKEY $ 


De nuevo Nintendo abre 
sus arcas para rescatar todo un 
clásico que apasionó a aquellos 
chavales que comenzaban a des- 
cubrir un nuevo mundo, el 
de los Videojuegos. Magi- 
cal Quest es la ver- 
sión actualizada pa- 
ra GBA de aquel 
Mickey que busca- 
ba desesperado, hace ya 
casi 10 años, a Pluto en 
SNES. Así pues, nos encontra- 
mos con un título rico en entor- 
nos, diseño de personajes dul- 
ces que contrarrestan 
con enemigos gigantes 
y de aspecto hostil, y 


ENEMIGOS 
A final de fase te espera un 
final boss duro de pelar. 
Pero antes de llegar te en- 
contrarás con otros rivales. 


MAPA 


garras del 


Para liberar a Pluto de las 


tendrás primero que explo- 
rar un total de 6 áreas. 


con una jugabilidad de los clásicos 
(sencilla a la vez de variada). Pero 
nada de esto sorprende, sobre to- 
do a los más veteranos. De tal 
modo que para darle un lavado de 
cara, Capcom ha incorporado un 
nuevo personaje con el que ju- 
gar (Minnie) 4 minijuegos y 
la posibilidad de inter- 
cambiar datos con 
Magical Mirror de 
GC. Su mecánica 
de juego puede o 
no gustar (progre- 
so sencillo, aunque 
con infinidad de arduos 
enemigos), pero merece 
la pena. => ANNA 


DISFRACES 
Mickey y Minnie podrán 
cambiar de traje (bombero, 
mago, etc.) para adquirir 
nuevos ataques de defensa. 


Emperador Pete, 


Los pequeños enemi- 
gos que encontrare- 

mos durante nuestra 
travesía apenas supo- 
drán dificultad. 


Con el disfraz de 
Robin Hood tendrás 
como arma un arpón, 
el cual sirve para 
defenderte y colgarte 
para desplazarte. 


Minijuegos 


Era Plataformas Eur 
Jugadores > 1-2 bas =] 


vato > Cartucho (32 MB) Corap 
Niveles de Dificultad > 3 1 Dot 


lo > Nintendo  Progras 


> Castellano/-  biabor Partida > Sí (1) 


r > Capcom 


Escenarios normales, sin 


muchos elementos. pero ción. 
Capcom ha empl as 
mismas melodías y FX que 


que son enriquecidos con 


personajes y enemigos gi- 
gantescos que casi rebosan ¡del 
laipantalla. Pero sólo han cal 
hecho un trabajo de adapta- 
ción. Sin novedades na 


Si en su día causó sensa 


falta un toque actual: algu- 


No se pueden sacar faltas a 
para qué cambiar AS 
de su época. creó escuela: 
Aunque la mecánica resulta 
AS 
sencillo. incluso infantil. 
pero acabar con Los enemi 
gos es una tortura 


0 para el original Magi 
Quest. Pero se echa en 


voz digitalizada 


En si el juego no Ll 

más de 2 hores en comple- 
tar. pero la posibilidad de 
jugar con otro amigo o sólo 
en Los minijuegos y, el poder 
intercambiar datos con /a- 
gical Mirror de GC. alarga 
la vida del título 


NINTENDO 


3] EAMECUBE. 


¡Dies eco PR RDIONES DE aos 
A J 
ELECTRONIC ARTS" (48 | 


Capcom y SuperJuegos te ofrecen la oportunidad de embarcarte en la aventura 
más sobrecogedora de la saga Resident Evil exclusiva para GameCube. Si parti- 
cipas en el concurso podrás optar a uno de los 15 packs que sorteamos, compues- 
tos por el juego Resident Evil y una camiseta del mismo. Para entrar en el sorteo 

tan sólo tienes que enviar un mensaje desde tu móvil con la respuesta correcta a 

la siguiente pregunta antes del 22 de octubre. 


A) Jill Valentine B) Rebecca Chambers C) Jennifar Lopa 


SORTEO «RESIDENT EVIL» 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número 550 6 poniendo la palabra SUPERJUEGOS 1, 
espacio + respuesta correcta. Por ejemplo. sí crees que la respuesta correcta es la B, deberías 


mandar al número s50 6 lo siguiente: SUPERJUEGOS1 B 


Coste máximo por cada mensaje 0.90 Euros + IVA. Válido para todos los operadores. Los premios no podrán ser canjeados por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 
Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
Fecha límite para entrar en el sorteo: 22 de octubre. 
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TON 2 


NEED FOR SPEEL 


Poder conducir los mejores deportivos del 
momento es todo un lujo. 


Para empezar, si sois 
amantes de la saga de EA 
Games, debéis saber que Hot 
Pursuit 2 es, hasta la fecha, el 
mejor juego de toda la saga. Es el 
más variado, el más brillante técni- 
camente y el que más alicientes 
de juego ofrece. Y por lo primero 
que entra al usuario es por los 
ojos, porque estamos sin duda an- 
te toda una demostración de vir- 
tuosismo de programación en lo 
referente a los circuitos. Plagados 
de efectos climáticos y de situa- 
ciones curiosas (como incendios 
forestales), cada carrera se con- 
vertirá en un despliegue casi artís- 
tico, con un torrente de luces, de 
variaciones cromáticas, de efec- 
tos, que dejan muy atrás a otros 


En una 
misma 
carrera nos 
toparemos 
con 
diferentes 
elementos, 
como niebla, 
agua, lluvia, 
humo o 
polvo 


representantes avezados del gé- 
nero. De nuevo, como debe ser, la 
base de la jugabilidad de HP2 está 
en el tráfico real y en la presencia 
de la policía. En el primer caso qui- 
zá ha perdido un poco de protago- 
nismo, ya que los accidentes no 
tienen el mismo peso específico y 
es bastante más sencillo que 
otras veces esquivar a los vehícu- 
los que vienen en contra. En el se- 
gundo caso, su influencia en el 
juego es mucho más acusada, ya 
que la policía se convertirá en un 
tormento que apenas nos permiti- 
rá un momento de respiro en las 
carreras, y será complicado librar- 
se de ella. Además, ahora se apo- 
ya en un helicóptero que lanzará 
cargas explosivas para detenernos 


La introducción 
del juego muestra 
una espectacular 
persecución en la 
que saltos, derra- 
pes y la presencia 
de la policía son 
los principales ali- 
cientes. Para 
muestra estas 
imágenes. 


El control es sencillo y 
desde el inicio aprende- 
remos a derrapar de 
forma controlada. 


Las señales de límite de velocidad no 
suponen ningún estorbo, como podéis 
comprobar en esta pantalla. 


y bloquearán la carretera para im- 
pedir el paso. Eso sí, cuando opte- 
mos por ser la policía, podremos 
utilizar los bloqueos y el helicópte- 
ro como apoyo. Y si sois fanáticos 
del mundo de los coches, estáis 
de enhorabuena, porque el elenco 
de vehículos supera la veintena, y 
está formado por los deportivos 
más legendarios del momento. Un 
juego divertido, impecablemente 
realizado y con muchas dosis de 
entretenimiento. +*e Tue score 


Priser 6D 


Conducción ! 
ales 


> DVD-ROM Coro 


EA Games 
d>3 Tecto/Dobíaj 


> Castellano/Inglés Lu. 


Policía 


Black Box turna > 1-2 
Memory Card (134 KB) 


Los mejores escenarios has- 
ta la fecha en un juego de 


conducción. Además, el 
motor gráfico. que siempre 
había sido regular en M/ 

ha mejorado notablemente 
Los coches también están 
muy bien hechos 


las carreras es muy buena, 
pero La verdad es que ni te para avanzar en el 
enteras que 
Los efectos de derrapes y 
de coche 
tampoco nada que no se ha- 
ya oido antes 


La adopción del sistema de 
eventos en Lugar. de campe 


stá sonando juego es un acierto. Ade 
más. La dificultad está 
On buenos. pero ajusta 
por Lo que siempre 


ganas de progresar 


milimetricamente. 


considerable 
chas horas de MESHP2. Ade 
más. cuando ya llevas unas 
cuantas pruebas Superada 
cualquier incidente te pue- 
de hacer perder 


Los efectos 
gráficos 
son una 
parte esen- 
cial del 
juego, con 
reflejos y 
transparen- 
cias de una 
calidad 
más que 


A 
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THE THING 


20 años después de estremecer a los 
Mos del planeta. la obra cumbre 
de John Carpenter inspira una aventura 


en la que el miedo y la parana serán tus 
— fieles 


compañeros. 


Una remota base científi- 
ca en la Antártida y un desafortu- 
nado hallazgo: un virus alienígena, 
invisible al ojo humano, pero tan 
letal como para convertir en se- 
gundos a un ser humano en una 
mutación sedienta de sangre. Con 
estos ingredientes y tomando co- 
mo partida una apreciable película 
de 1951 (El Enigma De Otro Mun- 
do), John Carpenter elaboró hace 
dos décadas el mejor filme de to- 


por los ingleses Computer Art- 
works a partir de la película de 
Carpenter. Lejos de producir un 
Resident Evil bajo cero, sus crea- 
dores han preferido explotar el te- 
rror psicológico, la angustia de 
verse encerrado con unos compa- 
ñeros que pueden transformarse 
en monstruos en cuestión de se- 
gundos. La innovación viene dada 
por su mecánica, heredada de la 
de los juegos de comandos (Rain- 


A The Thing explota el terror psicológico, la 
creciente desconfianza en los companeros ll 


da su carrera. Una magnífica pieza 
de ciencia ficción en la que Kurt 
Russell y sus compañeros se veí- 
an las caras no sólo con el virus, 
sino con la creciente paranoia por 
saber quién estaba o no contami- 
nado. Ese clima de desconfianza, 
el pánico a dar la espalda al 
compañero, es la columna 
vertebral de esta terrorífi- 
ca aventura para PlayS- 
tation 2, diseñada 


El fuego es el 
arma más efi- 
caz para aca- 
bar con las 
mutaciones 
del virus 
alienígena. 


bow Six y demás). A través de un 
sencillo interfaz podrás proveer de 
armas y munición a tus compañe- 
ros, darles órdenes y distribuir su 
posición. Dotados de una revolu- 
cionaria inteligencia artificial, tus 
camaradas no sólo seguirán tus in- 
dicaciones, sino que sufrirán ata- 
ques de pánico y podrían llegar a 
sospechar que estás contaminado 
si empiezas a realizar acciones in- 
coherentes. En más de una oca- 


La base antártica sufre del 
mismo problema de parásitos 
que el piso de The Scope. 


E 


Cuida de 
tus hombres 


sión te verás obligado a realizarte 
un test de sangre para demostrar 
que estás limpio. Una barra enci- 
ma de sus cabezas te indicará su 
grado de confianza (no des la es- 
palda a uno con barra roja o serás 
hombre muerto). Y en mitad de 
este mar de sospechas, el virus 
alienígena, loco por propagar su 
especie. Ni el helado clima antárti- 
co puede detenerle. Sólo el fuego 
y unos cuantos balazos en su de- 
fecto son capaces de hacer mella 


en unas mutaciones tan feroces 
como inteligentes. Mezcla shoo- 
ter, aventura y thriller psicológico, 
The Thing es uno de los mejores 
títulos que han surgido del viejo 
continente para PS2. Gracias a tí- 
tulos como éste podemos seguir 
confiando en que, pese a que pa- 
recía que todo estaba hecho en 
este género, siempre quedará si- 
tio para la innovación... Incluso a 
la hora de adaptar una vieja pelícu- 
la de ciencia ficción. es nemesis 


> Aventura For 
1> 10 es> 21 T 


desta > ED-ROM 


Compena 


¿Doblaje > Castellano/Castellano 


i Shooter, aventura. thriller psicológico... The 
Thing es uno de los mejores títulos que han 
surgido de Europa para PlayStation 2 


Universal Int. 


Fuera hace un frío que pela. 
Sólo podrás permanecer en el 
exterior unos pocos segundos 
antes de morir congelado. 


Unos camaradas bien armados no sólo confiarán en 
tí, sino que te ayudarán en los momentos críticos. 


NO CONFÍES EN NADIE 
Incluso el más leal 
compañero de armas 
podría estar contaminado 
por el virus alien sin que 
llegues a sospechar nada. 
Si quieres asegurarte de 
que tus hombres están 
limpios, hazles un test de 
sangre y mantén el dedo 
sobre el gatillo. En algunos 
casos, el test será negativo 
pero en la mayoría de las 
veces la probeta estallará 
Un segundo antes de que tu 
camarada inicie la 
transformación en una 
criatura tan desagradable a 
la vista como sanguinaria, 


Programador 


Grabar Particia 


Memory Card (2.318 KB] 


Pese a que Lo 
no son muy variados [sólo 


scenarios 


hay nieve e instalaciones 
médicas). el entorno se 
mueve de vicio y el diseño 
de los alien es tan imagina- 
tivo como asqueroso 


al mercado español. conta- 
rá CON VOCES y hi 
ellano. Ojalá 


Uno de Los es 
flojos de este juego 


Al princi 


dad que 
s. La música e: 
sos puntos 


's algo compli 
cado hacerse con la mecá- 


arle todo el parti 
nandos 


La cosa. nunca mejor dicho. 
parece demasiado fácil al 
principio. pero a partir del 
42 nivel la dificultad Los 
monstruos aumentan y 
e harás una ¡dea de 
ucho que te costará 
arte el juego 


Computer Artworks Jus 


lores 
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ESTO ES FU! 


E Sony vuelve al terreno futbolístico con 
Otra entrega para PSe de Esto Es Fútbol. 

La jugabilidad es el principal problema de 
un programa con luces y sombras. 


Tanto la 
reproducción 
de los esta- 
dios como los 
gritos y cánti- 
cos desde las 


gradas, logran 
recrear el 
ambiente que 
se vive en los 
terrenos de 


juego. 


En pleno auge de 
PlayStation, Sony decidió crear 


un simulador de fútbol que hiciese 


la competencia a ISS y FIFA. Así 
nació Esto Es Fútbol, un juego 
que ofrecía una amplia variedad 
de opciones y una gama de equi- 
pos capaz de competir con la saga 
FIFA. Tras dos entregas para los 
32 bits de Sony, dio el salto a 
PlayStation 2 con el nombre de 
Esto Es Fútbol 2002. La saga se 
consolida con una nueva versión 
para la citada consola, que a dife- 
rencia de lo que ocurre con otros 
títulos no está previsto que apa- 
rezca en las consolas rivales. Tal y 
como sucedió el pasado año, los 
programas de Electronic Arts y 
Konami siguen siendo los rivales 
con los que Sony tiene que lu- 
char. Para ello, ha buscado una 
campaña publicitaria novedosa en 
la que en lugar de centrarse en 
una estrella, utiliza a cuatro de los 
jugadores con más futuro de 
nuestro fútbol: Baraja, Guti, Joa- 
quín y Luque. El aspecto más in- 
teresante del programa sigue 


siendo la oferta de opciones inclui- 


das. En este sentido se mantie- 
nen los clubes históricos, las se- 
lecciones y añaden nuevas ligas a 


las nueve que aparecía en la ante- 
rior versión. Por supuesto, los clu- 
bes españoles están presentes, 
todos los de primera y algunos de 
segunda, aunque vuelve a deno- 
minarse a muchos de ellos por la 
ciudad de origen. Sin embargo, los 
jugadores son reales, aunque no 
se incluyen los fichajes de última 
hora. Otro de los aspectos a des- 
tacar es la fiel reproducción del 
rostro de las principales estrellas 
de cada equipo, dejando un com- 
pleto Editor para modificar el res- 


to. Todos estos aspectos, unidos 
a una amplia gama de competicio- 
nes, entre las que destacan las 
temporadas, hacen que el progra- 
ma se sitúe a la misma altura de 
FIFA y muy por encima de /SS en 
el apartado de las opciones. Sin 
embargo, la jugabilidad es el apar- 
tado en el que el programa patina, 
sin llegar a ofrecer el realismo del 
simulador de Konami. Los esfuer- 


Publicidad 


La reproducción 
del rostro de 
200 jugadores 
ha sido recrea- 
da mediante 
detallados 
modelados. 
Para el resto de 
jugadores el 
Editor incluye 
una amplia 
variedad de 
posibilidades. 


zos de los programadores se han 
centrado en mejorar aspectos co- 
mo la increíble capacidad que tení- 
an los porteros para bloquear balo- 
nes que a duras penas podrían 
despejarse. La configuración de 
botones es similar a la de su ante- 
cesor, recogiendo una gran varie- 
dad de jugadas especiales, inclui- 
da la opción para fingir una falta y 
la libertad para efectuar pases. Sin 


Deportivo 


+ Clubes y Selecciones Niveies cl 


tato > DVD-ROM Co 


Dificil 


dor > London Studio 


Castellano/Cast. tots 


embargo, no hay una concepción 
de juego en equipo y los futbolis- 
tas toman algunas decisiones bas- 
tante extrañas en situaciones cla- 
ras del juego. Todo ello hace que 
el juego resulte algo espeso en 
muchas fases convirtiéndose en 
el gran problema de un simulador 
que tiene difícil abrirse un hueco 
entre los dos gigantes del fútbol 
para PlayStation 2. eo cur a ce 


Lo:mejor. el magnífico cui 


dado con: el que se han cre- 


ado Los rasgos fisicos de 
las principales estrellas 
También: se mejoran las 

proporciones del cuerpo, 


haciendo: que Los jugadores 
sean menos cabezones 


La música es bastante mo- 
nótona. En Los comentarios 
Carlos Martínez. de Canal+, 
Quien sustituye a Gaspar 
Rosetti logrando un resul- 
tado bastante digno 


Umando 
similar a la ofrecida en 
la anterior entrega de la 
saga. Aunque individual- 
mente Los jugadores pueden 


UN Mayor p 
to de juego 


concep- 
quipo 


La oferta de opciones hace 
que el juego presente múl 
tiples retos. Desde tempo: 


radas completas con liga y 
copa. hasta partid 
fio) en Los que l 


se obtienen realizando ju- 
gadas espectaculares 


rtida 


> 1-8 
M. Card [105 KB) 


ÚLTIMOS FICHAJES 
No se incluyen los 
fichajes de última hora. 
Por ejemplo, Luque sigue 
en el Mallorca y Ronaldo 
no está en el Madrid. Eso 
sí, luce su famosa visera. 


ESCOLARES 

El modo escolar sigue 
presente aunque en este 
caso se opta por incluir 
porterías reales en lugar 
de las carteras que 
formaban los postes en 
EEF 2002. 


La intro muestra 
múltiples ventanas en las 
que se suceden 
imágenes obtenidas del 
propio juego. 


SUPerjuegos. 0. 
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SHADOW OF MEMORIES 


E La avent: 


de Konarni en PlayStation e cuenta 
ya con su correspondiente versión 
para Xbax. Sin embargo. el tiempo 


transcurrido desde la aparición del 


original supor 


LY por qué eseslnte 


LEstás Inves 


Komami continúa aprove- 
chando su catálogo de PS2 para ir 
engrosando sus producciones en 
Xbox. Por un lado, los usuarios de 
esta consola que no hayan disfru- 
tado con estos títulos podrán ha- 
cerlo ahora, el problema es que, 
como ocurre con Shadow Of Me- 


a que supuso el de 


22 un gran handicap 


but 


teresante historia que narra Sha- 
dow Of Memories. El protagonis- 
ta deberá evitar su muerte en su- 
cesivas ocasiones, ingeniándose- 
las para que su asesino fracase en 
su propósito. Para conseguirlo, Ei- 
ke no tendrá más remedio que via- 
jar en el tiempo, aunque siempre 


l El argumento de la aventura se ve en parte 
desmerecido por un apartado gráfico flojo k 


mories, en ocasiones las Únicas 
mejoras se restringen al apartado 
gráfico. Y en este juego se nota a 
la legua que apareció al inicio de la 
era de consolas de nueva genera- 
ción. Texturas simples y animacio- 
nes que dejan bastante que dese- 
ar deslucen en gran medida la in- 


en la misma ciudad. Las decisio- 
nes que tome en el pasado se ve- 
rán reflejadas en el presente, inclu- 
so cambiando el aspecto de la ciu- 
dad y la vida de sus habitantes. En 
resumen, una buena idea que téc- 
nicamente no se encuentra a la al- 
tura de Xbox. +0 R. DREAMER 


== 
benero > Aventura 
Capitulos > 10 


Je se ha mejorad 


O gráfico f 


la versión original ( 
PlayStation 2 


Cuentra. nin 


EUTE 
perar de un hardware cor 
el de Hbox 


Formato > DVD-ROM Coria 
>2 l 


> Konami 


to/Dobiaje > Castellano/Inglés 


¡smo error. pero l 


a pena 


f 
emo 

te delotaquí lo qUO 
te debo der care 


En el tiempo 


Eike viajará a través de 
diferentes épocas duran- 

juego para evitar 
las causas que motiva- 
rán sus «muertes», 


nenentrasicon gentes aja 
emallora derfdestino, Y estás acombañad 


El Homunculus 
es una entidad 
que ha rescatado 
a Eike de la 
muerte, otorgán- 
dole el Digipad 
para viajar en el 
tiempo, pero sus 
intenciones no 
están muy claras. 


E 


> Konarni lugadores > 1 


+ > Memory Card [7 Bloques) 


a histo 


La fama cuesta y sino que 
se lo digan a los cuatro actores 
que protagonizan este simpar títu- 
lo con sello Warner. Es de imagi- 
nar que, procediendo de esta loca 
factoría creadores de los Looney 
Tunes, el juego sea un auténtico 
delirio. Dos mafiosos han decidio 
producir una peli de acción y han 


Ataques devastadores y situaciones 
cómicas. Así es la lucha por la fama 


escogido a Yosemite como direc- 
tor. El jugador encarna a uno de 
los actores (el Pato Lucas, Bugs 
Bunny, el Demonio de Tasmania 
o a Silvestre) y sólo uno de ellos 
podrá ser la estrella. Así pues, gol- 
pe a golpe y delante de las cáma- 
ras tendrás que partirle la cara al 
resto de los candidatos. Cada per- 


Modo Arcade 


sonaje dispone de un ataque es- 
pecífico (aunque se hecha de me- 
nos que no sean los originales, co- 
mo el efecto remolino de 
Taz o el golpe de zana- 
horia de Bunny), y 

puede adquirir muchos 
otros si recoges determina- 
dos ¡items y armas (bom- 


% 


bas, chicles explosivos, 
etc.). Y todo ello mien- 

tras cumples las indica- 
ciones del director, abrir 
puertas, montar en moto... 
Los combates técnicamente son 


CARTELERA 

Cada nivel está 

inspirado en un filme 
de gran éxito, como 


ENTRE BASTIDORES EXTRAS 

Entre rodaje y rodaje y Si cumples las indica- 
al superar una fase, te ciones del director, 
mostrarán cómo los conseguirás bocetos, 


ño] a , Misión Imposible o actores se preparan escenas inéditas, 
simples y en ocasiones resultan . El Bueno, El Feo y — para actuar: vestuario, dibujos animados y la 
confusos, pero no se puede negar El Malo. peluquería, maquillaje. música del juego. 


que prometen diversión. eo ana 


Los actores apa- 
recerán caracteri- 
zados de acuer- 
do al tipo de 
película en la 
que vayan a 
actuar. 


For 


Está creado con técnicas y 
efectos (deformación de 
iluminación di- 


dibujos animadi 
Z0 y cualquier objeto del 


decorado es destructible 
Animación impecable 


vo > DVD-ROM fis 
as > 10D 


nparíe > Infogrames ft 


>7 Texto/Doblaj 


grermador 


> Warthog 


Jugadores > 1-4 
> Castellano/Cast. Lis 


Miaijuego: Pp > Disco Duro 


Demasiado sencilla: pulsar 
epetidamente el botón A 


para golpear al al 0 


más. Al fin yal c 
como un Ha 
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o PERSA TIO 


RRARI F355 
CHALLENGE 


Como la recreativa original, la versión PS2 de F355 

Challenge está dirigida a verdaderos expertos en 
conducción. El resto de los mortales nos tendremos 
que conformar con comernos cada valla mil veces. 


Forbeto > DVD-ROM Cor» 
toMal > Castellano/Inglés 


> Sega ¿rá 


F355 Challenge nació 
para convertirse en el simulador 
de conducción más realista jamás 
concebido para los salones recrea- 
tivos, en el que la fidelidad respec- 
to al comportamiento real de Fe- 
rrari F355 primaba sobre la jugabi- 
lidad típica de una coin-op. La nue- 
va creación de Yu Suzuki (padre 
de Out Run o Sega Rally) se con- 
virtió con el tiempo en una máqui- 
na de culto entre los «tifosi» de la 
marca italiana y los fans de la con- 
ducción mas exigente y acabó por 
ser adaptada a Dreamcast, en 
una versión tan realista e innacesi- 
ble como el original. La conversión 
a PS2, obra de la propia AM2, ha- 
ce gala de un importante número 


AM2 


Jugadore 


> 1-2 
har Par ; + Memory Card [24 KB) 


Ya Sukuzi y sus compinches de AM2 adaptan y mejoran para 
¡Station 2 una de sus últimas creaciones para Dreamcast. 


de mejoras (la más evidente, la in- 
corporación de una vista externa), 
pero no cede un ápice en cuanto a 
reproducir fielmente, para bien y 
para mal, la conducción de Ferrari 
F355. Incluso con el freno auto- 
mático puesto, te saldrás de todas 
las curvas a menos que seas un 
verdadero experto en simuladores 
de conducción o tengas una pa- 
ciencia del tamaño de Brasil. Si 
ninguno de estos casos es el tu- 
yo, dirige tu atención hacia otros 
arcades de conducción. Si crees 
que Gran Turismo 3 es demasiado 
fácil para ti, arriésgate a pilotar un 
F355. Si superas la prueba, en el 
futuro podrás afrontar todo lo que 
te pongan por delante. eo nemesis 


1 F355 Challenge se centra en 
exclusiva en ese modelo de Ferrari. 
No encontrarás otros coches l 


Salvo por Los tres monito- 
res del mueble de La recrea 
tiva. no apreciarás ninguna 
otra diferencia respecto a 
la máquina original. Él co- 
che y su comportamiento en 
C son extremada- 
mente realistas 


La música siempre ha sido 
uno de Los puntos 

de La coin-0p de Yu Suzuki 
[recordad Qut Run) y F355 
noes una excepción El 
rock macarra estilo años 80 
Le viene como un guante a 
este juego 


Conducir un 

ha sido facil [sobre todo 

por.el precio). y en este 

juego es tan duro permane- 

como en la 

sengrarán Los 

pulgares al intentar tomar 

bien las curvas 


Lo Los más expertos en 
juegos de conducción [o Los 
más pacientes) le sacarán a 
F355 Challenge todo el par 
tido. A ellos va dedicado 
este juego. La recompensa 
asu esfuerzo: 39 extra 
diferentes 


GLOSASL 


á 


DESERT STOR 


“P=S2-XxBEBD0X 


p= 
LL) PLAYSTATION 2 


E La co 
ml - 


sado en 


ba 


dos escuadrones c 


El género de acción bélica 
no se prodiga mucho en consola. 
Pero SCI ha roto con esa tónica 
realizando las correspondientes 
versiones para PlayStation 2 y 
Xbox de Conflict: Desert Storm. 
El desarrollo del juego es básica- 
mente idéntico en ambas conso- 
las. El jugador podrá escoger en- 
tre dos equipos de las fuerzas es- 
peciales, las temibles SAS británi- 
cas o los Delta estadounidenses. 
Cada escuadrón consta de cuatro 
hombres especializados con un lí- 
der, un francotirador, un experto 
en explosivos y un ingeniero. No 
contaremos en todas las misiones 
con el escuadrón al completo, en 
ocasiones nos enfrentaremos so- 
los ante el peligro. Pero sin duda, 
cuando más «miga» tiene Con- 
flict: Desert Storm es cuando 
además de afinar la puntería tene- 
mos que aprovechar las capacida- 
des de los integrantes para reali- 
zar una misión con éxito. Puede 
que el juego no sea un alarde grá- 
fico, aunque la versión para Xbox 


a Guerra del 


2 Tu 
esté más pulida en este aspecto y 
los entornos se muevan con ma- 
yor fluidez, pero este título sí re- 
sultará divertido para todos los 
amantes del género bélico. La 
combinación de acción de un sho- 
oter en primera persona y estrate- 
gia es su mejor arma. *o R. DREAMER 


Durante algunas misiones 
tendremos que manejar un 
grupo de cuatro hombres 
aprovechando al máximo las 
características que posee 
cada uno de ellos. 


Como suele ser 
habitual en este 
tipo de juegos, 
Conflict: 
Desert Storm 
cuenta con un 
modo Tutorial 
para aprender el 
manejo básico 
del personaje y a 
dar órdenes a los 
compañeros. 


a — 
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La entrega para HDox se Lleva 


el gato al agua con diferencia 
Elentorno gráfic fer 


con fluidez y las texturas Son 
mejores que en PlayStation 2 

En general. el juego tiene cier- 
tos detall alidad 


En el apartado sonoro des 
el trabajo realizado con 


Una suene apropiadamente. Sin 
embargo. en Lo que se refiere a 
La banda sonora pasará prácti- biél 
camente desapercibida do tivo 


es La mejor baza Hdemas de La: misiones, el 
de Conflict- Desert Storm. El aspecto más destacable'es el 
ción de modo multijugador. en Rbox 
00fer en primera persona hasta 4 jugadores. en la que:se 
con tintes de estrategia. Tam- podrán realizar las misiones 
ulta destacable el mo- cooperando con otros jugadores 
para un mayor disfrute 


Irmas para QUe 


apartado gráfico 


PLAYSTATION 2 


GAME CUBE 
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La saga NHIL 
probó suerte en GC, PS2 y Xbox, 
aunque en esa ocasión el lanza- 
miento para la consola de Sony 
se produjo mucho antes. Ahora, la 
entrega de 2003 llega de forma si- 
multénea a las citadas consolas, 
coincidiendo con un mayor énfasis 
en la parte arcade. NHL 2003 
mantiene las tarjetas que permi- 
ten lograr características extraordi- 
narias para los jugadores y añade 
unos segundos en los que el juga- 
dor es casi infalible. Esta circuns- 
tancia se ve reflejada en la confi- 
guración del mando, que aunque 
mantiene las funciones de los bo- 


NHL 2003 


La saga más veterana del hockey llega a los tres 


soportes de moda con un programa que, 
manteniendo el espíritu de simulación, hace un 
guiño a los juegos arcade. 


tones principales, cambia el 
de los botones laterales e incor- 
pora utilidad al pad analógico dere- 
cho que hasta ahora permanecía 
inactivo. La calidad visual de la sa- 
ga se mantiene destacando la niti- 
dez lograda por Xbox tanto en las 
secuencias como en la reproduc- 
ción de los partidos. Destacar la 
importancia que toma una banda 
sonora que cuenta con temas de 
grupos como The Vines o Blindsi- 
de. La amplia variedad de cancio- 
nes acompaña durante las distin- 
tas fases del juego, destacando su 
presencia en las secuencias de 
animación. En cuanto a las opcio- 
nes, todas consolas mantienen la 
amplia oferta que caracteriza a la 
saga. Hay que mencionar la posi- 
bilidad de disputar varias tempora- 
das de forma consecutiva y el 
completo Editor. «o cur a ce 


Las peleas a puñetazo limpio 
no podían faltar en la tercera 
entrega para PS2 y la segun- 
da para Xbox y GC. 


Más arcade 


Junto a las tarjetas, pueden lograr- 
se unos segundos de gran efectivi- 
dad. Para ello, hay que cargar el 


indicador mediante buenas jugadas. 


ll La configuración del mando se ha adaptado a 
las nuevas características ll 


e — 
benero > Deportivo Fort 


Equinos 


> NHL+Selecciones Competiciones > 4 


DVD-ROM ¿ 


imperio > Electronic Arts Proqgrarnador > EA Sports Jugadores > 1-2 
Texto/Moblaje > Inglés/Inglés irabar Partida > Según Consola 


Gráficamente, aunque se ¡n= 
corpora una nueva cámara. Lo 
más destacado son las Se= 
cuencias. La versión de RDOX 
muestra una mayor nitidez con 
respecto a las demás 


La amplia variedad de temas 

musicales y la calidad de Los 
mismos es uno de Los aspec- 
tos más destacados del juego 


Los comentarios cumplen per- 


fectamente 


La posibilidad de jugar varias 


temporada asecutivas y la 
duración di mismas. de 29 
a B2 partidos. es más que su- 
ficiente para garantizar mu- 
chas horas de juego 


mantiene las funciones bási- 
cas y hace algunas modifica 
ciones para adaptarlo a las in- 
corporaciones arcade. El man- 
do de GC.es más incómodo 
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Tras una primera 
impresión más que discreta en su 
presentación en el pasado E3 de 
Los Ángeles, llega a las tiendas la 
apuesta de Midway en el género 
de la aventura/arcade medieval. 
Este tipo de juego ya cuenta con 
un excelente representante en 
PlaySation 2, Baldur's Gate Dark 
Alliance, y mucho nos tememos 
que no verá peligrar su posición 
de privilegio ante el juego que nos 
ocupa. Legion, pese a lo que pue- 
da parecer, es un arcade en la lí- 
nea del clásico Gauntlet, aunque 
camuflado bajo elementos de 
aventura, estrategia e incluso rol. 


apartados está lo suficientemente 
desarrollado como para resultar in- 
teresante. Bajo una perspectiva 
cenital bastante lejana controlare- 
mos a Arturo, el portador de la 
mítica espada Excalibur. Más tar- 
de se nos irán uniendo el resto de 
los caballeros de la Mesa Redon- 


ll La estrategia a la hora de planificar 
las batallas acaba siendo siempre la 
misma: todos contra todos li 


da y, en cualquier momento, po- 
dremos alternar el control entre 
unos y otros, siendo la mediocre 
inteligencia artificial del juego la 
que controle al resto de los perso- 


El elevado 
punto de vista 
hace muy difí- 
cil apreciar 
los detalles de 
los persona- 
jes del juego. 


Sin embargo, ninguno de estos najes principales. «> paniapo 


a 


Género > Arcade Formato > DVD-ROM Compañía > Virgin Interactive Programador > Midway Jugadores > 1 


Niveles de Dificultad > 1 Texto/Doblaje > Castellano/Cast. Grabar Partida > Memory Card (35 KB] 
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En su muy loable i- 
tento por seguir abasteciendo a la 
consola que les dio la gloria, Sony 
está lanzando al mercado una se- 
rie de títulos enfocados en su ma- 
yor parte hacia el público infantil. 
Firebugs no es una excepción y el 
género elegido esta vez son las 
carreras «extremas». Por si al- 
guien no se hace a la idea, lo me- 
jor es recordar la saga Rollcage de 
Psygnosis, que visitó PSone hace 
algunos años. Una serie de vehí- 
culos futuristas de tres o cuatro 
ruedas, capaces de correr por las 
paredes y el techo de los circui- 


Algunas de las armas dotarán a tu vehí- 
culo de características especiales. 


FIREBUGS 


Fases > 13 


tos, compiten por el primer pues- 
to a lo largo de tres ligas con cinco 
circuitos cada una. Además, po- 
drán hacer uso de armas, algunas 
de ellas de efectos muy origina- 
les. El control es fantástico, inclu- 
so cuando los vehículos se suben 
al techo, y las carreras son muy 
competitivas y divertidas, sobre 
todo en el modo para dos jugado- 
res. Gráficamente, además del es- 
tilo infantil que le caracteriza, hay 
que destacar la gran suavidad del 
motor gráfico. => pantapo 


Género > Conducción Formato > CO-ROM Compañía > Sony C.E.E.. Programador > ATO añ igadores > 1-2 Competiciones > 3 


Niveles de Dificultad > 3 Texto/Doblaje > Castellano/- Grabar Partida > Memory Card [1 Bloque) 
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RESIDENT 


EVIL 


La recreación de 
Resident Evil para 
GameCube es una 
maravilla técnica que 
conserva todo el espíritu 
de misterio y terror del 
original. Con esta guía 
no tendrás ningún 
problema para descubrir 
de nuevo el terrible 
secreto que alberga la 
mansión de Umbrella. 


ILL VALENTINE 
MANSION 

El juego comienza con Una 
secuencia en la mansión. 
Después estarás en un salón 
junto/a Barry. Acércate junto a 
él en la chimenea y seguida- 


mente pasa por la puerta, Ve a 
la izquierda, verás un zombi 
Entonces regresa junto a Barry 
para ir finalmente al vestíbulo 
principal. Sube por las escale- 
ras y al bajar, Barry te dará la 
ganzúa. Ahora tienes que dir 
girte hacia donde viste el pri- 
mer zombi. Examina el cuerpo 
de Kenneth Sullivan y halla- 
rás una cinta de vídeo. Entra 


gar a Una sala con una jaula de 
pájaro, junto a ella hay muni- 
ción y bajo las escaleras hay 
dos hierbas verdes, Sube por 
las escaleras y antes de entrar 
a la siguiente zona equipa tu 
Beretta. Sigue de frente y conti- 
núa por el pasillo, encontrarás 
un zombi. Acaba con él y conti- 
núa por el pasillo de las lanzas 
Al final encontrarás una brillan- 
do, cógela. Examínala en tu 
Inventario y quedará una punta 
de flecha. Junto al espejo hay 
munición. Ahora sólo encontra- 
rás una puerta abierta, te con- 
ducirá a la parte superior del 
salón. Esquiva el zombi de esta 
zona y recoge un ¡tem de defen- 
sa, después abandona la sala 
por la puerta doble. Estás en la 
parte superior del vestíbulo, 
desciende el primer tramo de 
escaleras y verás una puerta en 
la pintura. Conduce al exterior 
de la mansión. Por el momento 
sólo hay un sitio al que puedes 
ir, la tumba al final del camino. 
Inserta la punta de flecha y la 
lápida dará paso a una escali- 
nata. Desciende e inspecciona 
la fragua. Hay Una serie de 
estatuas que serán útiles más 


adelante. Al. fondo pudes tomar 


| un libro, examina la cubierta 


trasera y encontrarás la llave 
Espada. Es hora de volver al 
vestíbulo principal y desde ahí a 
la parte superior del salón. 


| Esquiva al zombi y ve hacia la 


última puerta que se abrirá con 


| allave que acabas de encon- 
| trar. En este pasillo avanza 

| hasta encontrar las escaleras. 
| Bajayy verás una puerta, tras 
| ella hay una habitación para 


guardar partida. Deja los ¡tems 


| innecesarios, salva y abandona 
| el lugar. Al/salir inspecciona dos 
| puertas. Puedes abrir una y. en 
| el interior encontrar. una esco- 
por la puerta y avanza hasta lle- | 


peta rota, un ¡tem defensivo y 


| un tampón de tinta en un cajón. 
| Regresa al vestíbulo principal. 
1 Entra por la primera puerta a la 


derecha de la pantalla. Hay una 


| 
| estatua en medio de la sala. Si 
| empujas la cómoda junto a ella 


podrás coger el mapa de la pri- 
mera planta. En el pasillo que 


| bloqueaba el armario hay un 


¡tem defensivo y un zombi 
Después pasa por la otra puer- 
ta, Avanza por el pasillo, pue- 
des empujar dos cómodas que 
ocultan sendos objetos. Entra 


| por la puerta del final para 
| acceder a un nuevo pasillo. La 


primera salida que veas te lle- 


| vará al exterior. Coge un saco 


con compuestos químicos, exa- 


¡- mínalo en el inventario y descu- 
| brirás que es herbicida. Aquí 


SAMEBPCED 


BE 


E 


también hay varias plantas 
rojas y verdes. Sal al pasillo y 
pasa por la siguiente puerta a 
un servicio. Inspecciona la 
bañera y tras la secuencia reco- 
ge el ¡tem defensivo. Vuelta al 
pasillo y la próxima entrada es 
una sala,con pinturas en las 
paredes y en la puerta. Entra y 
sustituye la escopeta de la 
pared por la que está estropea- 
da. Al final del corredor pasa 
por la puerta doble y después 
por la primera a la derecha, Hay 
un zombi esperando, si lo,esqui- 
vas podrás acceder a la habita- 
ción para guardar partida. En el 
suelo hay un recipiente para 
queroseno, cógelo. Puedes 
rellenarlo en una garrafa que 
hay en la:sala:y también hay 
otra en la habitación donde 
cogiste la escopeta rota. 
Cuando tengas el mechero 
podrás utilizar el queroseno 
para quemar los cuerpos que 
haya distribuidos porta man- 
sión. De esta forma evitarás 
que se transformen en temibles: 
zombis que avanzan a: gran 
velocidad al resucitar, Sal de 
aquí y sube por las escaleras: 
La primera puerta estará cerra- 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


da, sigue/hasta la siguiente y 
llegarás: a:otro pasillo: Continúa 
por la derecha hasta encontrar 
Una puerta que conduce a Un. 
despacho. En él puedes recoger 
un mechero, munición y. un sil- 
bato para perros. Hay otra puer= 
ta en la habitación, ábrela y 
aparecerás de nuevo en el pasi- 
llo. de la escalera. Si mataste a 


los zombis puedes emplear el 
queroseno, ahora que tienes el 
mechero, para quemar los cuer= 
pos. Vuelve a entrar por la puer- 
ta que utilizaste al principio y: 
esta vez gira a la izquierda. 
Avanza y hallarás una placa de 
madera:sobre una mesa. 
Puedes utilizarla en una habita- 
ción de la segunda planta que 
tiene una chimenea, colócala 
encima de ésta y obtendrás un 
mapa de esta planta. Esto pue- 
des hacerlo más tarde, así que 
ahora sigue y pasa por la puerta 
para aparecer en la parte de 
arriba del vestíbulo. Entra en la 
zona superior del salón y pasa 
por la segunda puerta. En este 
corredor tienes que ir. a la puer- 
ta metálica para acceder al 
exterior de la mansión. Aquí uti- 
liza el silbato para perros y pre- 
| párate para acabar con unos 
cuantos canes del infierno. 
Después recoge el collar brillan- 


te que tiene uno. Examínalo en 
el'inventario y conseguirás la 
imitación:de la llave Armadura: 
De nuevo vuelta:a la/zona¡supe- 
rior. del salón; en esta ocasión 
pasa/porla primera puerta. Y en 
lugar de ir por donde lo'hiciste 
la primera vez, sigue:el pasillo 
con el cuerpo en el suelo. Al 
pasar por la puerta verás un 
corredor con algunas armadu- 
ras. Avanza/hasta hallar-un 
poyete en el suelo. Coge la 
llave Armadura y rápidamente 
sustitúyela por la imitación:si 
no quieres morir trinchado en 
esta trampa. Regresa a la parte 
superior del vestíbulo 
principal. Hay una 
puerta/en la parte 
derecha inferior que 
puedes abrir ahora. 
Cuando entres esta- 
rás en.el exterior. de 
la mansión. Avanza y 
verás a Barry con un: 
| compañero muerto, También 
| conseguirás el lanzagranadas. 
Vuelve al vestíbulo, Ahora entra 
por la otra puerta que hay en 
este lado del vestíbulo; 
Después pasa por la/primera 
entrada a la derecha de Jill y 
tendrá lugar una secuencia con 
Richard. Necesita suero. Para 
| conseguirlo tienes que ir. a la 
habitación para guardar partida 
en la que hay una cama. Antes 
| de regresar para salvar a 
| Richard no olvides coger el 
| mechero. Tras darle el suero a 
| tucompañero avanza y verás un 
| pequeño pasillo. Al final hay 
una habitación. Entra y encien- 
| de la vela con el mechero. Hay 
munición. También puedes 
empujar un'armario y hallarás 
la mitad de una partitura musi- 
cal. Antes de volver al vestíbulo 
abre la doble puerta en el pasi- 
llo/antes de entrar a la sala 
donde está Richard. Aquí 


empuja las armaduras en este 
orden: el último por la dere- 
cha, el más cercano a la puer- 
ta por la ¡izquierda y el más 
cercano a la puerta por la 
derecha, Pulsa el botón sobre 
la mesa y toma el joyero. 
Examinajel objeto en el inven- 
tario. Activa sólo las caras con 
la mitad de un corazón y con= 
seguirás la máscara/1. Dirige 
tus pasos a la habitación para 
salvar donde encontraste la 
botella: para aceite. Después 
sube por las escaleras y abre 

la primera puerta a la izquier- 
da. Estarás en un recibidor con 
una cabeza de ciervo:en la 
pared. Ve hacia la izquierda y 
entrarás.en una especie de des 
pacho. Recoge una abeja de oro 
y otra disecada de las coleccio- 
nes que hay.en la pared: Junto 
ala pecera podrás tomar Un 
anzuelo, Combina el anzuelo 
con la abeja dorada. Ahora 
sitúa las abejas, cada una en la 
colección de la otra. Pulsa el 
botón y coge el objeto. Después 
encamínate hacia la habitación 
para guardar donde cogiste el 
suero. Deposita/la máscara y el 
mechero en el baúl, y coge el 
herbicida. Después entra por la 
puerta pasada la habitación; 

| donde se encontraba la escope- 
ta rota. Llegarás a un pasillo: y 

| alifinal encontrarás la sala con 


| 


la planta. Hecha el herbicida en 
| el'agua y gira la manivela hacia 
el'rojo, la planta morirá. Ahora 
puedes coger la máscara núme- 
ro'2, Abandona el lugar y sigue 
por el corredor a la izquierda de 
Jill, abre la última puerta y te 
hallarás. en el pasillo donde 
mataron a Kenneth. Si. giras a 
la izquierda verás una puerta, 
Ignórala y continúa para bajar; 
por las escaleras, utiliza la llave 
para librarte de ella. Vuelve arri- 
ba y entra:en el salón para 
tomar el escudo de madera 
sobre la chimenea y finalmente 
dirígete. a la puerta que ignoras- 
te anteriormente. En la habita- 
ción: hay una estantería que 

| puedes empujar para encon-  p» 


7H 
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trar una partitura a medias. 
Únela con la otra partitura que 
tienes y:toca la pieza en el 


piano. Se revelará un escondrijo 


secreto donde tienes que coger 
el emblema de oro y reempla- 
zarlo porel de madera. Regresa: 


al salón y coloca el de oro sobre 


la chimenea. Cuando se mueva 
el reloj recoge de la pared la 
llave Escudo. Graba partida y ve 
al pasillo donde está Richard, 
sube las escaleras y entra en la 
sala. Una serpiente gigante te 
está esperando. El objetivo es 


coger la máscara número tres al 


otro lado de la habitación. 
Después dispara a la serpiente 
que terminará desapareciendo 
por ahora y no olvides tomar el 
arma de Richard. Si Jill ha 
sido mordida por la serpiente 
deberás dirigirte inmediatamen- 
te a la sala para guardar partida 
con suero: Una vez recuperadas. 
las fuerzas encamina tus pasos 


al vestíbulo principal y entra por 


la puerta frente a la del salón 
Pasa! por el pasillo de las venta- 


nas, al final estarás en un 
corredor con la puerta que 
conduce a la habitación para 
salvar. En la pared de enfren- 
te un poco más delante hay: 
otra puerta que lleva auna 
sala de exposiciones, sólo que 
en lugar de cuadros en esta 
ocasión hay vidrieras. Tienes 
que activar los botones en el 
orden correcto. Pulsa el del pri- 
mer cuadro, de forma que el 
caballero se vuelva naranja 
Después haz lo mismo:a:la 
vuelta del pasillo.con los dos 
cuadros que no son un caballe- 
ro, uno se pondrá de color púr- 
pura y el otro verde, 
Finalmente dirígete a la última 
vidriera, una mujer que porta 
tres ornamentos de color 
naranja, púrpura, y verde, y 
pulsa el botón. El muro se abri- 
rá dando paso a una zona exte- 
rior donde puedes recoger la 
máscara número 4. Ahora, sí 
no las llevas encima, recoge el 
resto de máscaras y munición 
pesada para dirigirte a la cata- 
tumba que se abre con la 


i- punta de flecha. Coloca las 


máscaras cada una en su lugar 
y prepárate para la lucha con 
tra el ser que habita en el 
ataúd. Seis granadas de fuego 
suelen ser sufi- 
cientes para aca- 
bar con este tipo. 
Después recoge el 
objeto de piedra y 
metal junto con la 
munición para 
escopeta y regresa 
al pasillo de las 
vidrieras para lle- 


gar al pasillo. Al final hay una 
puerta que conduce a un corre- 
dor decorado con plantas y una 
puerta que no se puede abrir. 
Inserta el objeto de piedra y 
metal en el poyete que hay al 
lado y podrás abrirla. Entrarás 
en un almacén lleno de herra- 
mientas con otras dos puertas, 
Ve por la que hay bajando las 
escaleras. Tras la secuencia, 
avanza por el camino, lee el 
cartel «Destruction: Norte, 
Venganza: este». Un poco 
más adelante hallarás una 
veleta roja, muévela de forma 
que apunte al Oeste, y no muy 
lejos otra de color azul que tie- 


nes que dirigir hacia el Norte. 
Ahora podrás pasar por una 
puerta guardada por. dos esta- 
tuas. Esquiva a los cuervos en 
la zona del cementerio, pero 
sigue por el camino hasta lle- 
gar a una cabaña. Entra y coge 
la manivela. Ahora toma del 
baúl el objeto que cogiste en la 
sala de las abejas, sin olvidarte 
la manivela. Es hora de aban- 
donar la cabaña, pero evita el 
zombi de Lisa y corre hasta el 
cementerio. En la tumba de la 
derecha, coloca el objeto de la 
sala de las abejas y aparecerán 
tres más. Examínalos todos 
concienzudamente, puedes 
emplazarlos en la otra tumba y 
conseguirás la Mágnum (utilf- 

|- zala sólo contra los jefes fina- 

| les). Vuelve al almacén de 
herramientas y pasa por la otra 
puerta. Avanza y utiliza la 
manivela para bajar el agua del 
estanque. En el otro lado, baja 


en el ascensor y corre para evi- 
tar los cuervos. Ve hacia la 
izquierda de la catarata y pasa 
por la puerta. 


Nada más abrir la puerta coge 
las hierbas azules. Date la vuel- 
ta y gira hacia la izquierda. 
Verás una puerta a la derecha, 
es una habitación para salvar. 
partida. Deja allí todos los obje- 
tos innecesarios y coge el 
mechero. También sería conve- 
niente tomar un papel y un lápiz 
para resolver un puzzle aleato- 
rio de esta zona. Ahora abando- 
na la sala y a la derecha, entra 


por la puerta doble. Líquida a 
las arañas, recoge dos hierbas y 
enciende las tres velas que hay 
en la habitación con el meche- 
ro. Apunta los símbolos que 
aparecen y el color correspon- 
diente a cada vela. Después ve 
a la mesa de billar y anota el 
color de cada'bola junto a su 
color. Finalmente toma la muni- 
ción y el Libro Rojo del bar para 
acudir a la sala de guardar par- 
tida. Deja el mechero y el libro 
Ahora sal y empuja la caja que 
hay en el pasillo de forma que 
tape el agujero, así evitarás ser: 
atacado por los tentáculos de: 
una planta. Sube por el puente 
de cajas improvisado y pasa al 
otro lado. Entra por la puerta: 
doble para pasar a una nueva 
galería, una puerta no puede 
abrirse pero hay otra que sí. 
Ábrela y contempla la secuen- 
cia. Una vez dentro verás una 
puerta junto a Jill. Da a un 


PP. y 


cuarto de baño. Aquí, quita el 
tapón de la bañera y podrás 
coger la llave de la Sala de 
Control. Abandona el servicio e 
inspecciona el resto de la habi- 
tación. Regresa a la sala con 
los agujeros, hay una puerta a 
través de la habitación para sal- 
var, pasa por ella y descarta la 
llave 001. Hay un ahorcado, 
pasa al cuarto de baño y consi- 
gue la otra llave de la Sala de 
Control. Después dirígete hacia 


| la sala 002. Hay dos estanterías 


en esta sala. Empuja la de la 
izquierda para hacer espacio 
suficiente y poder mover la de 
la derecha. Baja por la escaleri- 
lla. En esta zona, empuja las 
cajas para poder pasar sobre el 
agua y después entra en la 
puerta doble. El pasillo está 
anegado por el agua. Avanza un 
poco hasta que tenga lugar una 
secuencia y en cuanto termine 
empieza a correr hasta llegar a 
unas escaleras. Abre la puerta 
con la llave y desciende por la 
escalerilla. Cuidado, es muy 
fácil morir en esta zona. Nada 
más bajar avanza hacia delante, 
coge el botiquín de primeros 
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auxilios, y continúa caminando 
hasta ver unas manivelas. 
Después regresa y cuando cam- 
bie el ángulo de cámara verás 
una escalerilla. Ve hacia la 
izquierda hasta ver un panel de 
control blanco. Examínaloyy 
recuerda el número. Ahora ve 
hacia la derecha de la escaleri- 
lla, al intentar vaciar el agua un 
tiburón golpeará la ventana. 
Giraa Jill: 90 grados a la dere- 
cha y pulsa una palanca. Gira 
180'grados y pulsa otra palanca 
que baja la presión de los cie- 
rres. Entonces tienes que ir 
hasta las manivelas y acciona 
la. que tenga el número que 
viste en el panel blanco. Vuelve 
a la sala de control y activa la 
primera palanca otra vez, gira 
180 grados y pulsa la otra para 
bajar los cierres. Ahora activa 
el botón donde el tiburón estu- 
vo a punto de romper la venta- 
na. Después entra por la puerta 


del pasillo y por la siguiente. 
Entonces verás otra salida, 
que utilizarás más tarde. Por 
el momento, sigue avanzando. 
hasta que la cámara ofrezca 
Una perspectiva a vista de 
pájaro para finalmente abando- 
nar el área por otra puerta (no 
la de salida). Verás a los tiburo- 
nes aleteando, sigue tu camino 
hasta ver un gran tiburón en un, 
pequeño remanso de agua. 
Introdúcete en él y sube a la 
plataforma, hay una llave. El 
tiburón:se despertará y para 
eliminarle tendrás que empujar, 
un panel de control al agua, 
para después pulsar un botón 
para:electrocutar al escualo. 
Ahora recoge la llave que cayó 
al agua y regresa a la habita- 
ción anterior. Toma la puerta de 
salida y continúa avanzando 
hasta hallar una escalerilla por 
la que puedes subir. Abre la 
puerta y estarás en un sitio 
conocido. Otra puerta te condu- 
cirá a una habitación con abe- 
jas, sigue avanzando y hallarás 


j Un cadáver que tiene insectici- 


da. Sal al pasillo y a la derecha 
de la habitación 002 verás un 
mapa de esta zona. Al cogerlo 
quedará un hueco en la pared, 
utiliza ahí el insecticida para 


| que desaparezcan las abejas de 


la sala. Entra en dicha habita- 
ción y toma la llave 003 del 


nido de abejas. Ahora puedes 
abrir esa puerta donde hay otra 
cerrada con un puzzle. Utiliza 
tus anotaciones para introducir 
el número correspondiente a 
cada color. Después entra, coge 
tres botellas vacías para crear 
el V-Jolt. Hay UMB/6 y UMB 3, 
el agua tiene un valor UMB 1. 
Tienes que mezclarlos para 
conseguir UMB 20 o V-Jolt. 
Sigue estos pasos: mezcla 
UMB 3 con'agua, para obtener 
UMB 4. Mezcla UMB 4 y UMB 
6, conseguirás UMB 10. Mezcla 
UMB 6 con agua para obtener 


Sigue el camino para regresar a 
la mansión. Al entrar aparecerá 
'un nuevo tipo de enemigo, el 
Hunter. Termina:con él y ve 
hasta el vestíbulo, la sala de las 
vidrieras te evitará más encuen- 
tros inoportunos. Tienes que 
coger la gema azul en el salón 
(simo lo habías hecho antes, 
empuja la estatua de la zona 
superior). Después dirígete a la 
parte superior del salón, cuida- 
do porque hay dos Hunters. 
Entra por la puerta más alejada 


UMB 7. Mezcla UMB 7 con 
UMB'10 para conseguir UMB 
17. Y finalmente mezcla UMB 
17 con: UMB 3 para obtener el 
V-Jolt. Para evitar un enfrenta- 
miento con un jefe final, regre- 
sa al pasillo donde viste por 
primera vez los tiburones. Aquí 
baja por la escalerilla de la 
izquierda: Hay una puerta 
cerca, al entrar verás Un grupo 
de raíces. Acércate y utiliza V- 
Jolt para liquidar a la planta. 
Ahora vuelve a la habitación 
003 y no olvides llevar el Libro 
Rojo. En dicho lugar hay una 
estantería con libros. Coge el 
libro central y sustitúyelo por 
el Libro Rojo. Después mueve 
los libros para formar el dibujo 
con sus lomos. Luego, entra 
por la puerta y si no usaste V- 
Jolt tendrás que luchar con la 
planta. Al terminar con ella 
toma la llave bajo la chime- 
nea. Vuelve a la habitación y 
salvar partida. Desde allí ve al 
Jardín con la cascada. 


| 


1 


hacia las escaleras que bajan a 
la sala para guardar partida. No 
bajes, en su lugar entra por la 
primera puerta utilizando la 
llave que encontraste donde la 
planta. En esta sala hay un 
águila vigilando. Primero apaga 


llas Juces y después empuja el 


armario para que quede bajo 
una de las dos gemas que bri- 
Ilan en la oscuridad. Espera'a 
que el águila esté mirando en 
tu dirección, se oirá un ruido. 
Entonces corre pegado a la 
pared para que el águila no te 
vea, sube al armario y coge una 
de las joyas. Repite la opera- 
ción para finalmente tener las 
gemas amarilla y roja. Sal de la 
habitación y baja por las esca- 


| leras, aprovecha para salvar y 


después sigue avanzando hasta 


|- llegar al pasillo final. Hay un 


pequeño corredor que conduce 
a una sala con la cabeza de un 
tigre. Coloca las gemas azul y 
amarilla, y conseguirás muni- 


1 ción y un MO Disk. De nuevo, | 


vuelta al vestíbulo principal 
Aquí hay una puerta que no has 
podido abrir hasta el momento. 
Con la última llave adquirida 
puedes entrar. En la primera 
sala no hay nada, pero hay otra 
puerta en cuyo interior hallarás 
un Joyero. Combinalo con la 
joya roja y resuelve el puzzle 
para formar un octágono. Al ter- 
minarlo obtendrás un emblema, 
si lo inspeccionas tendrás la 


| llave emblema. Regresa al lugar 


donde te encontraste con el pri- 
mer Hunter y podrás abrir una 
puerta con esa llave. Enciende 
la lamparilla y coge un objeto 
metálico, es un.medallón de 
Umbrella. Ahora prepárate 
para luchar por última vez con 
la serpiente. Sube hasta el 
pasillo con armaduras donde 
dejaste la llave Armadura falsa. 
Al final hay una puerta, nada 
más entrar baja por las escale- 
ras para luchar contra la ser- 
piente alrededor de la estante- 


| ría, será mucho más fácil 


ww 
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1 matarla de este modo. Después 
podrás coger un libro, examína- 
lo para obtener de su interior la 
medalla Lobo, Ahora dirige tus 
pasos a la habitación con la: chi- 
menea en la: segunda planta, 
donde estaba el mapa de esta 
área. Abre la puerta y entrarás 
a una sala donde verás una 
estatua. Al avanzar, los muros 
se cerraran, Corre para:no ser. 
aplastado, Después ve hacia la 
derecha de la sala y al fondo 
hay un botón para restablecer 
la posición original de las pare- 
des. Corre para que no termines 
hecho puré y empuja la estatua 
para que quede entre los dos 
muros. Empújala al fondo 


Vuelve a pulsar el botón y muy 
rápido regresa a la estatua 
para colocarla en su pedestal 
En una pared se revelará: un 
hueco y podrás tomar un libro. 
Al inspeccionar su interior 
hallarás la medalla águila. 
Después examina la tumba, 
ábrela y desciende. Abajo te 
encontrarás con tres arañas. 
Corre y pasa por una puerta, 
acciona la palanca del ascen- 
sor y abandona el lugar. Al abrir 
la siguiente puerta acabarás en 
la.cocina de la mansión: 
Esquiva al zombi y monta en el 
ascensor. Una vez arriba acaba 
con los zombis y entra en una 
habitación para coger una bate- 
ría y munición, Ahora abandona 
el lugar a través de una puerta, 
aparecerás en el corredor 
donde hallaste la punta de fle- 
cha verde. Salva partida y toma: 
la manivela cuadrada para diri- 
girte hacia la cascada. Al llegar 
a la zona del jardín con/un 
ascensor, utiliza la batería. Usa 
la manivela para rellenar el 
estanque y baja: por el ascensor. 
[Entra en la cueva que escondía 


la cascada para entrar en las 
catatumbas. Al bajar por la 
escalerilla verás una puerta a tu 
lado. No entres todavía y avan- 
za. Encontrarás un baúl para 
almacenar /tems y una máquina 
de escribir. Después entra por la 
puerta junto a la escalerilla, 
avanza hasta hallar a Enrico, 
coge la llave hexagonal, aban- 
dona el lugar y regresa al punto 
| para salvar partida. Continúa y 
utiliza la llave hexagonal para 
rotar. una sección de la caverna. 
Pasa:por la puerta, hay una pie- 
dra gigante, ve hacia ella y 
cuando empiece a rodar regresa 


¡alla puerta para evitar ser arro- 
lado. La piedra romperá. el 
muro para que puedas seguir 
tu camino: Al pasar por esa 
puerta lucharás contra una 
araña, dos granadas de fuego 
la mandarán al otro barrio. 
Abandona:la sala y vuelve a 
entrar para evitar a las arañas 
|' pequeñas y coge el cuchillo para 
| cortar las telarañas que cubren 
| Una puerta. Al otro lado, gira la 
| sección de la galería tres veces 
-* con la llave hexagonal) Cuando 
| termines de hacerlo, otra piedra 
avanzará hacia ti, tienes que 
ponerte a salvo en el hueco 
recién abierto. Entra por la 
| puerta, Aquí debes empujar la 
estatua hasta que se encuentre 
en una zona de la pared de 
color distinto al'resto. Con la 
llave hexagonal haz que dicha 
sección empuje a la estatua 
para que puedas empujarla 
sobre la plataforma rotatoria. 
A Girará 90 grados, sácala de la 


| plataforma y vuelve a colocarla 
sobre ella para que gire otros 
90 grados. Entonces muévela 
de forma que mire en la misma! 
dirección que la otra estatua y 
colócala sobre el hueco, Ya 
puedes coger un cilindro; 
Regresa a la sala del ascensor y 
en el panel de control coge el 
eje. Combínalo can el cilindro y 
examina atentamente la nueva 
| pieza, gírala de forma que se 
puedan ver los números roma- 
nos en los laterales, 4231. 
Finalmente coloca!el cilindroe 
introduce la clave. Baja en el 
ascensor y disfruta con la 


secuencia. Abajo, deja la llave 
hexagonal en la caja y abre la 
puerta. Estás en un túnel circu- 
lar y Lisa aparecerá en cual- 
quier dirección a la que te diri- 
jas, así que en cuanto la veas 
ve en la opuesta. De todas for- 
mas, guíate por el mapa. En 
este túnel hay una palanca que 
tendrás que activar posterior= 
mente, recuerda donde está: 
Primero ve a la puerta enel 
Este, conduce a un área de: 
carga. Empuja la caja en el 
| transportador. Pulsa la palanca 
y ve al ascensor donde viste a. 
| Barry. Después coge el objeto 
metálico del baúl, si no lo llevas 
encima, y baja por la escalerilla 
Empuja la caja para que la des- 
truya la maquinaria y obtendrás: 


¡ 


Py 


un lanzallamas estropeado. 
Ahora regresa al túnel donde 


¡está Lisa y activa la palanca 


En la zona Norte del mapa hay 
Una puerta junto a una sección 
metálica, coloca el lanzallamas 
en el colgadero y la puerta se 
abrirá. Conduce a'una sala al 
salir del agua, hallarás una caja 
en la siguiente habitación. Si la 
inspeccionas hallarás.el marco 
para el objeto metálico, combi 
nalos. Sube la escalerilla para 
llegar a la cabaña del exterior 
de la mansión. Ahora tienes 
que volver al corredor con plan- 
tas que te sirvió de salida de la 
mansión y coger el objeto que 
utilizaste para abrir la puerta 
del almacén de herramientas. 
Finalmente, ve hacia el vestíbu- 
lo principal y dirígete a la puer- 
ta que hay bajo las escaleras. 
Coloca los dos objetos metáli- 
cos y entra. No olvides llevar 
armamento pesado y las meda- 
llas Águila y Lobo. Desciende 
por las escaleras y lucha contra 
Lisa. Para no gastar munición, 
empuja las cuatro piedras de la 
plataforma. Cuando hayas ter- 
minado con ella, sal y coloca 
las medallas en la fuente, cam- 
bia de disco y prepárate para 
entrar en el laboratorio. 


LABORATORIO 
Abajo:sólo:se puede seguir un 
camino. Pronto llegarás a una 
habitación con tres zombis. 
Cuando termines con ellos baja 
por las escaleras. Abre la puer- 
ta y pasa por la más cercana de 
esta última. Hay tres puertas en 
este pasillo, sólo una está 
abierta. Dentro, coge munición 
y busca pistas para resolver un 
puzzle. Sal de este corredor y: 
avanza hacia el frente hasta la 
Pared, entra por la puerta: de la 
Izquierda. En el ordenador intro- 
duce lo siguiente: como /ogín, 


JOHN; como contraseña, ADA; 
y la contraseña para el nivel BZ 
es CELL. Tampoco te olvides de 
abrir todas las puertas del nivel 
B3 que no requieren password. 
Desde aquí sube a la segunda 
planta, antes de entrar por la 
puerta doble recoge el MO Disk 
sobre la mesa. Al entrar puedes 
coger otro MO Disken una 
estantería e inspecciona bien/la 
habitación hasta encontrar. un 
panel numérico: Introduce el 
código 8462 y se alzará una 
sección de la pared. En esta 
zona puedes encontrar la llave 
para el cuarto de energía. Y si 
tienes la cinta de vídeo de 
Kenneth podrás verla en el 
reproductor. De nuevo descien- 


GAMBECOADAE 


de por las escaleras. En el cen- 
| tro del pasillo/ hay una:doble 

|' puerta que puedes abrir con la 
| llave que has encontrado. En 

| esta sala hay un nuevo tipo de 
enemigos y también unaserie 
de conductos de ventilación por 
los que puedes pasar. Súbete al 
saliente de la pared para entrar 
en el primer conducto, Avanza 
hasta llegar a una sala con una 
máquina de contraseñas, actí- 
vala y empuja una estantería 
para abandonar la 
habitación. Sal y ve 

| haciaila última puer- 
ta que te queda por 
inspeccionar aquí. 
Entra y estarás en un 
pasillo en forma de 
«TT». Justo enfrente 
se halla una puerta 
hacia una habitación para guar- 
dar partida. Coge los MO Disky 
la escopeta o el lanzagranadas. 
Sal de la habitación y baja por 
las escaleras. Abre la puerta. 
Ve hacia la derecha de Jill, 
encárgate de liquidar al Clinger 
que hay en esta zona y después 
recoge la cápsula de combusti- 
ble. Aprovecha para salvar y ve 
hacia el pasillo con tres puer- 

| tas. Una de ellas te conducirá a 
| una especie de laboratorio. 

| Coloca la cápsula de combusti- 


| ble en la máquina y actívala. 
Utiliza el MO Disken la máqui- 


na de contraseñas. Después, 
con la cápsula rellena camina 
(EN/NINGÓN MOMENTO CORRAS CON 
JiLL PORQUE EL CONTENIDO DE LA 
CÁPSULA EXPLOTARÁ) hacia la sala 
de máquinas, al lugar donde 
encontraste la cápsula. 
Colócala en su sitio. Entonces 
pasa:por la otra puerta de la 
sala, sigue derecho e inserta el 
MO Disk en la máquina para 
abrir la cerradura. Finalmente, 
en la última sala del lugar 
acciona la palanca que activa el 
ascensor. Regresa a la sala de 
guardar partida para coger 
¡tems sanadores y munición 
pesada. Después sube en el 
ascensor con Barry. Tras la 

|. secuencia, corre como alma que 


[lleva el diablo y seis granadas 
bastarán para acabar con 

| 'Tyrant. Cuando hayas termina- 

[+ do con él activa el ordenador al 

fondo de la sala para abrir la 

puerta. Habla con Barry antes 

| de salir. Entonces coge la 

| Mágnum y munición, el lanza- 

| granadas y objetos para sanar, 

1 Pero'no olvides dejar un espa- 

| cio del inventario libre. Camina 

| hacia el pasillo donde se encon- 

| traba la cerradura activada por 

| los MO Disk. Sube por la esca- 

| lerilla y abre la celda para sal- 

| vara Chris. Después tienes 

| que regresar a B1, al lugar 

| donde descendiste por la esca- 

| 

| 

| 

| 

| 

1] 
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erilla. Las puertas de emergen- 
| cia estarán abiertas. Aquí halla- 

rás un fusible y una batería. 

Coloca esta última/en el hueco 
|- junto al ascensor. Una secuen- 


| 


| cia y comenzará la cuenta 


atrás. Ya en el helipuerto coge 
el cohete para/hacer señales y 
utilízalo para llamar la atención 
de Brad. Entonces comenzará 
la batalla final con Tyrant. 
Barry distraerá al monstruo y 
mientras puedrás dispararle 
con la Mágnum de Jill. 
Esquiva sus ataques. Tras debi- 
litarle, Brad soltará un lanza- 
misiles desde el helicóptero, 
con un solo disparo de este 
arma acabarás con la bestia de 
una vez por todas. 


Chris seguirá prácticamente 
el mismo camino que Jill, 
resolverá los mismos 

puzzles, excepto el del V-Jolt 
ya que él no puede manejar. 
productos químicos, y no le 
quedará más remedio que 
luchar contra la planta gigan- 
te. Además, él no contará con, 
la ganzúa de la chica y tendrá 
que:encontrar las llaves para 
avanzar en su aventura 


Trajes alternativos: al terminar: 
el juego en cualquier dificultad 
conseguirás la llave Especial 
para abrir una habitación 
donde podrás cambiar de ropa. 
Al finalizar una vez consegui- 
rás el traje de Sarah Connor 
para Jill. Con Chris tendrás el 
traje de Brad Pitt en la pelf- 
cula The Mexican. Si lo haces 
dos veces, obtendrás el de 
Resident Evil 3 con Jill y el de 
Code Verónica con Chris. 
Modos de juego: Al terminar el 
juego en dificultad Normal se 
activará el modo Real Survivor, 
donde los baúles no estarán 
interconectados. El segundo 
modo, Enemigo Invisible, se 
activará al completar el juego 
dos veces. Todos los enemigos 


1 serán invisibles y no se podrá 


apuntar automáticamente. Si 
se termina en menos de cinco 
horas revelará:una foto de los 
programadores. Por último, 
Una vez que Jill y Chris han 
terminado el juego aparecerá 
un modo llamado Una vez 
más..., en el que un zombi 
cargado de explosivos perse- 
guirá alos protagonistas. No 
se le puede matar porque sal- 
drías volando por los aires, 
sólo puedes esquivarle, duran- 
te un tercio del juego. 

Armas infinitas: Hay dos armas 
secretas, Si terminas el juego 
en menos de cinco horas apare- 
cerá una pistola llamada 
«Samurai Edge». La segunda 
arma sólo se conseguirá al ter- 
minar la aventura en menos de 
tres horas. Ml 
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para acabar sin ilamar la aton- 
ción con los enemigos nipones 
En el pasillo que sigue fa. estan- 
cia principal, nos permiliramos 
hacer un poco más de ruido con 
una útil emboscada, cubriendo 
von las miembros del comando 
cada acceso por dende nuestras 
enemigos nas puedan sorpren: 
der La clave en esta emboscada 
está en Thomas y sus granadas 
haz uso de ellas. El pasillo que 
sigue posee muchas puertas, Así 
que cúbrelas bien con cada 
miembro del comando. La estan- 
cía siguiente es la sala de los 
cañones, Thomas deberá volar- 
los. pero antes s tus hom- 
bres:en la plataforma de arriba 
Una vez hayas destruido los 
cañones. abre la puerta de salt 
da con el soplete y $ 
te escoge a Jack pora que se 
encarame al techo de la entrada 
del bunquer y elimine al guardia 
Ahora nos espera el avión que 
nos llevará lejos de la isla, pero 
el camino hasta él na está hm 
pio, Thomas será el elegido 
para, con sus prenadas, despejar 
el camine Toma a Jack y 1eco 
ge el ídolo de oro, y trae al pilo- 
to, pero aún ne entras, pues el 
bidroayión está infestado de sol- 
dados enemigos Manda a los 
hombres que creas convenientes 
y limpia el avión. Una voz junpio 
podrás despegar cumbo.a la 
libertad, con una dura misión 
exitosa a tus espaldas (M6-09) 
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MISIÓN 7: EL GIGANTE DE 
HAIPHONG 

Comenzaremos limpiando la 
2008 del wmiclo con nuestro boina 
vewo 1147-01) Te accnsejamos 
gue en esta mision secaudes la 
mayor cantidad de unformes, 
pues el sigilo será vital No olul- 
des ocultar los cadaveres. Dirige 
a Jack a la casa (17-02), donde 
podrás conseguir un subfusil trás 


| busca de objetos de uti- 


matar a los soldados japoneses 
Ahota ponde al uniforme de sol- 
dado japonés y elimina a cuan- 
tos guardias se encuentren en 
el exterior El proximo mov 
miento de Jack debe ser hacia 


| Ja casa, cuys interior debe lim- 


pias No te preocupes site ves 
obligado a armar un pequeño 
Jaleo. en su interior, ya que 
nadie oirá los disparos 
No ohudes registrar 


Tidad. Los japoneses no 
deben tener muy buena 
vista, ya que Jack se indu- 
mentara con el uniforme japo- 
nés para poder llegar vanquila- 
mente hasta la tienda, sus ras- 
faciales no se acullan con 
uniforme, El tendero de la 
venda es un amigo, así q 
habla con él Pará poder coger 
las cosas que se encuentran en 
la trastienda, es necesario ába- 


j tira un buen número de japone- 


ses. Para ello, Jack hará uso 
de su nifle Una vez terminadas 
tus tareas en la trastienda, 


1 muevete hacia el edificio en la 


zona (M?-03), por detrás de la 


tienda. Pero antes, es aconseja: 
ble que elimines al guardia, ' 
puede fastidiamos la misión, | 
desde el balcón del piso supe- 
mor de la tienda con un escope- 
tazo. Ahora debes entrar en el 
edificio antes mencionado por el 


| 
| patio, Ponte el uniforme siempre | 
| que puedas, pues te evitarás 


problemas: Desde este patio, | 
llegaremos a la calle que nos 
conduce al prostíbulo (M7-D4), 


donde se encuentra una amigo, | 
Natasha Accederemos a ella | 
en el primer piso, tras eliminar a | 
los oficiales que se encuentran | 
en el piso nferior Natasha nos | 
pedirá ropa sexy, así que entré: 
gale la ropa de geisha que reco- 
giste y también el rifle de fran- 
cotirador. ya que ella es perfec- 
tamente capaz de usarlo. Jack 
debe dingirse a la caseta Para 


llegar, deberás matar a un par de 
soldados y esconder sus cadáve- 
res. Elimina al mecánico que se 
halla en su interior. Ahora Jack 
debe dar relevo a Natasha para 
que ésta, con el traje de geisha, 
haga una visita a Jack, de quien 
recibirá los uniformes que des- 
pués deberá entregar a Thomas 
y Paul, que se encuentran en 
an el almacén (M?-05). 
Todo ésto no reviste 


peligro puesto que el dis- 
fraz de Natasha es infal- 
bie. No.olvides registrar los 
cajones y demás sitios para que 
Natasha pueda proporcionar a 
nuestros amigos granadas y 
botiquines. Tras hablar con 
Natasha, Thomas y Paul 
deben ponerse los uniformes, y 
mientras que Natasha distras a 
los guerdias, ambos:se arrastra- 
yán fuera de la habitación hasta 
situarse en la pared opuesta 
tiunto al portalón de entrada 
donde permanecerán quietos) 
Natasha debe salir del almacén 
(47-08) despuás de que e 


camión que se encuentra Enfren- 


| 
| 
1] 


te se marche. ¡Djo! No dubes 
matar alos japoneses que se 
encuentren cerca del camión, ya 
que en caso centrario, Ósta no 
hará la ruta provista y perderás 
ta oportunidad de llevar a cabo 
el plan. Natasha distraerá al 
guardia y al encargado para que 
nuestros amigos tengan el cami- 
no libre hasta la caseta donde 
les espera Jack. Ahora debes 
subir al comando al camión, 
Utiliza a Natasha pora distraer 
al guardia cuando el camión Ye- 
gue a la altura de la caseta 
Aprovechando que un guardia 
distras con su discusión al con- 


L ductor y que el nativo carga el 


camión. arrastra al comando al 
vehículo y súbeles. Natasha 


| será ta última en subir, pero date 


prisa pues el camión partirá en 
seguida. Es entevesado, pero 
con este plan conseguirás íntro- 
ducirte en el puesto militar [M7- 
071. El camión se detendrá frente 
al almacén de carga. Baja a lus 
hombres (y mujar) y arrástralos 
hasta (17-08, desde donde, 
pegados a la pared, deberán 
alcanzar el punto (M17-09) con la 
ayuda de Natasha, pues distra- 
erá la atención de aquellos sol- 
dados que vigilen la zona, En 
esta zona todos están a salvo. 
Coge a Natasha y distrae al 
guardia situado junto a los 
embalajes, sitado:cerca de la 
atmería, para que Jack pueda 


| eliminarla por detrás y ocultar su 


cuerpo. Jack deberá entrar en 
la armería para coger explosivos 
Para ello, debe hacer uso de su 
mifle para eliminar a los enami- 


|- gos. Una vez despejado el cami- 


no, deberás conducir a Paul 
para que, con sus habilidades, 


' 
abra las cajas motálicas y consi- 
| gados explosivos con sus deto- 


nantes. Reúne a todos en el 
lugar donde dejaste agazapado 


[al resto del comando. Añore 


Paul, uniformado como soldado 
japonés, debe llegar ata grúa 
1147-10). Para ello deberá mover 
se cuerpo a tierra, pegado al 
borde del muelle, Aun con la 
habilidad de Paul para pasar 
desapercibido, necesitará la 
ayuda de Natasha pora distraer 
alos soldados cerca de la grúa. 
Cuando llegues al pie de la grúa. 
no subas todavía, escúndote en 
la posición 1M7-11) Ahora 
Natasha deberá hacer alga más 
gue exhibir sus encantos, pues 
debe subir a la grúa, esperar a 
que dl guardia de debajo aparte 
la vista de ella y entonces elim:- 
nar con el rifle a un francotirador 
que está apostado/en el portas- 
viones. Una vez eliminado el 
peligroso francotirador, Jack y 
Thomas deben seunirse con 
Paul. Ei método y el camino a 
seguir será el (mismo que con 
Paul Es hora de que nuesiro 
amigo el zapador coloque sus 
artificios bélicos en jos depóst- 
tos de combustible (V17-12) No 
es una tarea fácil, ya que tene 
que atravesar un largo camino 
atestado de enemigos Sera vita! 
que vaya fuertemente armado 
con cuantas granadas haya, fusil 
y cargadores. uniformes y dina- 
mitas, aparte de las bombas 
remotas, Un kgranadazo» al 
grupo de soldados sityados junto 
a la grúa (M7-13) creará una 
gran confusión que deberá apro- 
wechar Thomas para llegar 
hasta (V7-14) uniformado camo 
Japonés. Lo tendrás fácil para 
colocar los explosivos en los 
depósitos que se encuentran al 
lado de tu posición. Ojo con ta 
carrotera, pues se acercará un 
carro blindado. Para frenarlo, 
deberás colocar una carga de 
dinamita y hacerlo volar poros 
aires cuando se acerque. Los 
soldados que se acarquen para 
ver el blindado destrozado, serán 


sup 


" 
1 
1 
E 
nl] 


PLAt?Sa TATI 


presa para el $usil de Thomas y 
sus granadas. Llagar al segundo 
depósito es cosa fácil von el tni- 


| forma puesto y la ayuda inesti- 


mable de las sombras. de los 
muros. Una vez colocado el 
explosivo, reine a Thomas con 
sus camaradas bordeando el 
muelle y pegado a la muralla. 
Los soldados de las torres no 1e 
dispararán pues llevarás puesto 


¿ el uniforme japonés. Te aconse- 


Jamos que vayas colocando 
explosivos con temporizador 
para que las explosiones distral- 
gana los enemigos, Por el cami- 
no encontrarás resistencia ene- 
miga. Ahora. reúne a todo el 
comando bajo la grúa, aprove- 
chando la confusión creada por 
las explosiones. Paul deberá 
disfrazarse de soldada japonés y 
subita la grúa, desde donde 
pasará al extremo del brazo de 
la grúa pare saltar a ta cubserta 
del portaaviones (M7-15)- 
Thomas hará los honores. 
Cuando estallen las cargas, 
Paul aprovechará para desple- 
gar las escaterifias, por dende 
subirán todos los miembros del 
comando. Se esconderán en el 
contenedor y esperarán que el 
buque zarpe. 


MISIÓN 8; 
SALVAR AL SOLDADO 
SMITH 
¿Te'suena el título de esta 
misión? Nunca mejor dicho, ésta 
es una misión de película. Jack 
está encerrado en el edificio 
1148-01) y Paul será el encarga- 
do de rescatarlo. Para ello, eludi- 
rá la vigilancia masiva de solda- 
dos, trepando por el poste de 
teléfono para desplazarse por los 
cables hasta la casa donde está 
recluido Jack. Sin embargo, no 
lo podrás hacer tu solo, sino que 
deberás recur” a Whiskey. 
Hay tros solados vigilando 
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cerca del poste, que podrás com- 
probar con ta opción de «buscar 
enemigos» 1M8-02) Suelta a 
Whiskey para que corretee 
cerca de los guardias y, aprove- 
chando su distracción, cone 
hacia el paste y sube por él Una 
wez dentro de la azotea de la 
casa, Paul debe abrir la caja 
metálica donde se encuentran 
los objetos requisados a Jack. 
para entregárselo a éste y que 
se encargue de eliminar las ene- 
migos de la casa. Para ello recu- 
rrremos de nuevo a Whiskey, 
que entretendrá al soidado 
mientras Paul hace su trabajo 
Paul noqueaté a los alemanes y 
liberará a Jack, que se encuen- 
“ra en la habitación contigua, 
quién con su sed de venganza, 
acabará con los solados ya 
noqueados. Antes de empezar el 
descenso hacia Ja planta inferior, 
valla gue los dos solfados que 
allí se encuentran te den la 
espalda, momento que debe 
aprovechar e! boina verde para 
acuchillarios. Tras acabar con un 
soldado y dos oficiales, uno de 
ellos durmiendo en la cama y 
otro en el balcón, registra los 
armarios para conseguir tu botín: 
En la planta baja puedes utilizar 
tranquilamente las armas de 
Fuego. No olvides recoger las 
cizallas en esta planta. Una vez 
fuera de casa. liquida al soldado 
que se encuentra en una esquina 
de la casa (8-03). En el lado 
opuesto. tanto en la placita de la 
casa como en la otra del edificio 
1148-04), hay un huen número de 
soldados alemanes, a los cuales 
Jack debe abatir con su fusil 
cuerpo a tierra, en una embosca: 
da donde el cigarro será el cebo 
Jack debe dar cobertura a 
Paul, quien deberá acceder a la 
casa; donde está arrestado el 
ariíiciero, a través de las líneas 


del poste (M8-05). Jack, apos- p» 
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tado, se encargará de eliminar al 
soldado que se encuentra en la 
trinchera y de sus camaradas 
que acudirán por el sonido del 
disparo. Equipa a Paul con un 
botiqun y un arma de repetición, 
ya que el artificiero lo necesita y 
te lo agradecerá cuando empie- 
ce el tiroteo dentro de la casa. 
Paul debe liberar a Thomas, y 
ambos tendrán: limpiar la casa a 
tiro Hempio. No.olvides registrar 
al soldado que estaba junto a la 
estancia de Thomas, pues lleva 
el detector de minas y una mina 
antitanque. Ahora debemos 
entrar. en la easa, donde a nues- 
wo francotirador la están dejan» 
de la.cara como una esponja. 
Necesitarás la ayuda de todo el 


comando para ocupar posiciones | 
E volar la cabeza del primer listo 


estratégicas en la plaza, pues 


p 


es hostil, y la prueba de ello es | 
un miembro de la resistencia que | 
Francis encontrará en (M8-07). | 
Especial atención debe prestar — | 
Francis a los francotiradores 

alemanes, como éste (MB-08) 

Ahora Francis pasará el relevo a 


¡ Thomas para que lance una gra- 


nada a la desembocadura del 
puente de madera, al lado con- | 
trario, que está sembrado de 
minas. No intentes ahorrar gra- | 
nadas utilizando el detecto:, pues | 
es muy peligroso. Jack debe 
encargarse de los soldados que 
custodian las escaleras de.subi- | 
de a la carretera. Una vez arriba, 

la mejor posición de segundad 

para tus hombres es este punto. 
Aquí te mostramos la posición 

del francotirador que intentará 


- 


de hasta los escombros donde 
óeben esconderse. Francis hará 
uso de su habilidad para etimi- 


| naros, Cuidado con el soldado 
| que está escondido en la pasi- 


ción IMB-16). Ahora que tenemos 


¿el camino líbre, nos desplazare- 


mos hasta la posición anterior- 
mente indicada. Desde alií, nos 
dingiremos a la zona (M18-11) con 
la ayuda de Francis y su insepa- 
rable rifle de precisión para alla- 
nar el camino, Jack hará el resto 
del trabajo sucio para asegurar la 
nueva posición haciendo uso de 
su cuciiilo. El edificio IMB-12) es 
una iglesia y, a riesgo de recibir 
un rayo devino por matar en sus 
cercanías, Francis debe acabar 
con todos los soldados que estén 
por sus alrededores, pues el inte- 


for de esta iglesia en ruinas será 
| el próximo punto de movimiento 


En su interior encontraremos a 


a 


| fuerzas amigas, entre ellos el 
soldado Smith, que se encuentra 
herido y debe ser curado. Una 
vez hecho el 1rabajo de buen 
samaritano, Paul debe guiarle 
|' hasta el sótano del edíficio, 
|. donde se encuentra la radio 
| Thomas debe haber sido un 
| chico muy bueno, pues a pesar 
del furor de la batalla, los reyes 
| magos le han traido regalos. 
Paul debe registrar todas las 
cajas metálicas que se encuen- 
tran en los puestos vacios de los 
alemanes, en los aledaños de la 
¡ iglesia, donde encontrará todo 
tipo de explosivos junto a grana- 
das y lenzacohetes. Ahora llega 
j Un: momento crucial en esta 
misión. Tú. y solo tú deberas 
tomar una decisión que el juego 
ro puede imponerta. En el bom- 


hardero dernbado en el lecho del | 


río, se encuentra la última pieza 
| de foto que te llevará a la misión 
* Bonus, Si decides recoger la 
foto, teniendo las demás pie- 
zas, la misión Bonus te obli- 


debemos eliminar al francotira- | que se.acerca a su zona (M8-03% | 
dor alemán que cubre la plaza, y ¡ Francis se converurá en su ver- 
con ello activaremos la alarma. dugo. Además de! francotirador 
Utiliza la búsqueda de enemigos | escondido. tray. unos cuantos 1 
para descubrir esos puntos 1 soldados que impi- 

estratégicos que debes cubrir den el paso del coman- 

con cada miembro del comando. 

Nuestro ratero debe entrar ala —| 

Casa por la ventana que da al 

balcón y desplegar una escaleca— AT 


lla:en la terraza que da a la ribe- 
1a del río para que Jack y 
Thomas puedan subir por ella 
Paul puede entrar por la venta- 
pa y abrir Ja puerta con la gan- 
18 para mayor comodidad de 
Jack y Thomas. Una vez Jack 
haya entregado al francotirador 
un uniforme, el nfle de francoti- 
rador y la munición, deberán 
limplar la zona de la casa 
Thomas tomará la iniciativa 
volando el puesto de control 
del puente y seguidamente el 
francotirador hará su trabajo 
eliminando los demás soldados 
nazis que se encuentran en los | 
alrededores del puente de made- | 
ra que emplearemos para cruzar 
(18-08). No todo an este juego 


LJ | 


gará a frenar un ataque masivo 
de tanques y vehículos blindados 
alemanes. Suponemos que ya 
has tomado una decisión, así que 
nosotros te seguiremos guiando 
Jack debe bajar en primer lugar 
par la trampilla y eliminar a los 
enemigos que entorpecen a Paul 
y Smith en su afán de llegar 
hasta la radio. Paul debe abrirla 
caja fuerte para coger los códi- 
gos de radio y Smith deberá rea- 
fizar la ¡amada con esos códi- 
gos. Si elegiste no hacer la 
misión Bonus, aquí se acaba la 
misión. En caso contrario, no 
olvides que Thomas dispone de 
todo un arsenal bélico, así que. 
¡Suerte! 


1 
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MISIÓN 9: COLDITZ 

Te suena el dicho ese de. 

«Siempre nos quedará París» 

Pues de ti depende de que asa 

| dicho siga en boca de los 
muchos tortolitos soñadores, 
pues en esta misión el objetivo 

+ final es salvar París de una des- 
trucción por parte de las nazis 

| Lo primero es libarar a Paul del 

¡ pelotón de fusilamiento que se 

lar encuentra en la plaza 


ES centraldel castillo, a cuyo 


' 


| 


3 Imenior deberás introducirte 

(49-01): Para ello, empezaremos 

t Ja faena con nuestro francotira: 

| dor, Francis, que debe dirigirse 

| a la iglesia 1M9-02), Éste deba 

| abatir al soldado que se halla 

| más lejos del puente 

“ M9-03), eliminar su 
cuerpo y hacerte con sl 

uniforme y su arma. Repite 

la. operación con el siguiente 
soldado, pero no cón el que 

está encima del puente. Ahora 

recordaremos la grandiosa 


mE película Enemigo A Las Puertas 
| 


80 su escena de duelos entre 
francotiradores, eliminando a 
Ed Harris le! francotirador ale- 
imán) que acecha en una de las 
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a nuestro compañero de una 
muerte segura y no será nada 
fácil, pues con tan solo un 
pequeño respiro que demos a 
alguno de los soldados, matarán 
a Paul. Hay varias maneras de 
realizar el trabajo, pero todas 
pasan por eliminar a los cuatro 
fusilaros al mismo tienpo con los 
hombres que disponemos 
Tendrás mucha suerte si lo logras 
ala primera, así que haz uso de 
la Memory Card. Una opción es 
colocar a Jack con la metralleta 
apuntando a los dos soldados 
que se encuentran a la izquierda, 
a Francis apuntando al oficial y 
Samuel, desde el mirados, apun- 
tando a: los dos hombres restan- 
tes.con su cóctel molotov La 
secuencia de acción es ésta 
lanza el cóctel, cambia a Jack y 
escoge la acción de apostado 
para que abra fuego sobre los 
dos soldados, cambia a Francis 
y liquida al oficial. Todo ésto 
se debe hacer en cuestion 
de segundos. ¿Ya lo has 
logrado después de 
siete... mil intentos? 
¿0 has sido lo bas- 
tante hábil como 
para conseguirlo 


Y 
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a la tercera? Más vale tarde que 
nunca. Ahora asegúrate de tener 
algunas cuerdas de sábanas, que 


| deberías haber recogido por el 


camino. Si no es así, emplea a 
nuestro espía para que las consi- 
ga en las distintas estancias 
Partiendo desde el patio central 
delantero, Rene debe subir a la 
enfermería para ordenar al mádi- 
co que vigile el Jado opuesto a la 
tana tras el biombo. Mientras 
tanto, Paul debe ir anudanda las 
cuerdas de sábanas que sus 
compañeros le irán pasando, 
hasta juntar al menos 5. Con la 
farga cuerda conseguida, debe 
trepar a la enfermería, no sin 
antes haber echado un vistazo 
para asegurarte de que no hay 
enfermeros rondando cerca, Una 


E 
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| vez arriba, noquea al enfermero y | enfermería (por la puerta de sali- 
tiende la cuerda de sábanas a la | da). Sal por ésta y anda por el 
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ventana para que Jack suba y 
elimine al aturdido enfermero, al 
igual que al médico. Desde 
donde te encuentras, la enterme- 
ría, accedes al despacho del 
mariscal Destel), en cuya gabar- 
fina se halla el libro de códigos 
que debes conseguir. Éste se 
quedará un buen rato de espal- 
ds a fa puerta, así que Jack no 
tendrá problemas para eliminarlo 
y conseguir el libra, Ahora debes 
conseguir el mapa del ataque a 
París que el mariscal Rudolf 
guarda en su oficina, a la cual 
podrás acceder también desde la 


pasillo hasta toparte con una 


|' puerta. Ésta da al hall de envada 
[ ala oficina del alemán. De 


| momento escoge a Francis. 


¡ la estancia, Francis entrará en 


quien debe subir por la cuerda 
de sábanas. Jack y Francis 
deben recorrer el camino hacia el 
despacho de Rudolf. Una vez en 


acción olminando al nervioso 
encargado de libras alemán 
[cuando éste se detenga en la 
estantería situada detrás de la 
puerta) de un certero disparo. 
Debes eliminar también al encar- 
gado de la biblioteca y esconder 
los cuerpos de ambos. El alto 
mando alemán está absorto an 
sus estrategias, así que Jack lo 
tiene fácil para eliminarlo con su 
afilado cuchillo de combate y 
conseguir el mapa A Rene le 
toca conseguir el tercar docu» 
mento secreto, que se halla en 
posesión del mariscal Heñoz, 


| situado en el saión.de banque- 


tes Dirígete a la antesala de los 
comedores, en el patío que se 
encuentra debajo de ta 
enfermería, y la 
puerta más 
grande que 
veas será la 
Que te conduz- 
ca al salón de 
banquetes. 
Rene debe 
coger el tercer 
documento de la 
gabardina de 
Heinz y para ello no 
tienes más que dirigir- 
te a la gabardina y hacer- 
te con él, pues los cabos 
que se pasean no te descubri 
rán y el mariscal está enfrasca- 
do en una conversación con: un 
oficial. Rene debe entregar el 
documento a Jack para que 
éste junte los tres documentos. 


| felicitación por el exce 


LJ I 


Ahora; con la información nece- 
saría en la mano, debes ejecutar 
las acciones prncipales. liberar a 
los 58 rehenes, avisar por radio 
del ataque y escapar en un globo 
aerostático. Dirige al grupo al 
patio de la plaza Sur por'el pasi- 
Vo de la muralla. Jack debe 
bajar las escaleras que dan a la 
puerta por la que acoederemos-a 
la sala, donde elirminará a los 2 
soldados y recogerá las sábanas 
de las camas. la puerta de salida 
de esta habitación da a un 
pequeño patio lateral con un 
grón portón, que comunica a la 
plaza Sur del castillo. Podrás 
pbservar una torre. Pues en su 


| último piso se localiza la radio 


Si bien, en la planta baja sólo 
hay vo soldado naz, en la prime- 
ra hay una vigilancia masiva, por 
lo que Paul deberá tropar hasta 
la ventana del segundo piso 
mientras Rene ordena a los sol- 


Í dados, desde el interior vigilar el 


fado contrario a la ventana 
Además, Rene debe pasara 
Paul unas cuantas sábanas con 
das que éste confeccionará una 
cuerda por la que subirá Jack. 
Este puede acteder al primer 
piso desde arriba y liquidar a las; 
3 soldados que nos impedían el 
paso. Ahora debas liberar a los 
58 rehenes. pero éstos no te lo 


| pondrán fácil, pues están dispar- 
| sos por los cinco edificios que 


rodean a la plaza Sur y cuyos 
accesos dan a esta plaza Esta 
ardua tarea será llevada por 
Samuel, Francis y, cómo n0, 
Jack, con la ayuda del espía, sí 
lo deseas. No existe ninguna tác- 
tica indispensable para este 
menester, así que deja de lado la 
guía y exprime un poco el coco 
Cuando los rehenes estén resca- 
tados, Jack llamará por radio y 
sus superiores, tras la debida 

le tra- 
bajo, le mandarán un globo con 


el que huir. El globo estará a tu 
disposición en el punto de partt- 
da de Jack. Por si te has perdi. 
do, el camino de vuelta es el 
siguiente: desde el patio cantral 
delantero, sal al patio lateral y, 
desde allí, dirige al comando a la 
zona de bodegas. Baja hasta la 
salida por.la puerta de servicio, 
a través de la cual saldras al 
extarios sube al globo y respira 
hondo, ya se acabo la misión 


MISIÓN 10: ¿ARDE PARÍS? 
Si crees que con fa última misión 
has salvado París, la ciudad de 
los enamorados, te equivocas de 
cabo a rabo, pues las enemigos. 
frente al avance imparable de 
los altados. han decidido volar 
París con miles de explosivos 
enuados en edificios y lugares 
emblemáticos. Empezamos la 
última misión del juegoen los 
túneles subterráneos del metro. 
Para eliminar a los dos guardias 
(10-01), necesitarás tu pericia 
enel manejo del mando, pues 
los dos deben ser eliminados 
simulténeamente para que no se 
active la alarma. De esta acción 
se encargarán Francis y el lan- 
chero. Tras eliminarlos, el grupo 
debe esconderse en un lado de 
la caseta (MITO-02), excepto 
Jack. gue debe eliminar con su 
cuchillo al oficial que descansa 
enel banco y a los mecénicos 
que intentan acceder al andén 
desde las vías Luego viene el 
guardia con el que Jack se 
encontrará ya en el imienor de la 
estación (M10-03) El guardia 
debe caer bajo el cuchillo de 
Jack y luego escóndilo antes 
de que el jefe de estación se dé 
la vuelta. Ahora puedes coger a 
James y Jack para que hagan 
iso de sus armas de fuego y 
Iiguidar a los restantes guardias 
de la estación, Todos deben salir 
de la estación a la superficie, 


u 


|] 


PU (ASUS “TATI A 


debidamente uniformados, 
axcepto Rene, el espía, que 
necesita un uniforme de oficial 
Nada más salir, que lo. consegul- 
rás gracias a la ayuda de nuestra 
mascota Whiskey que distraorá 
con sus ladridos a los dos solda- 
dos que conversan junto a la 
boca del metro, debes dirigir el 


1 grupo bajo la protección visual 
| delos arbustos (M10-04). Desde 


allí, James debe entrar en 
acción para eliminar a los solda- 
dos de la 20na de la boca del 
metro y al oficial que ronda por 
los alrededores, para Hevar 
Ibego su uniforme al espía. 
Cuando Rene está ya disfraza- 
do, disígele hacia el soldado que 
vigila bajo la Torre Eiffel Mi0- 
05), nyéctale morfina y cuanda 
el cabo (que se encuentra en un 
banco bajo la torre) acuda en su 
ayuda, Jack correrá tras él para 
eliminarlo y después aniquila al 
aturdido soldado. Jack debe 
trabajar a destajo para propor- 


| cionar al espía los uniones 


necesarios para sus labores pos- 
tenores Puede empezar con el 
operario junto a la puerta de 
acceso a la torre, seguir con la 
masacre de la patrulla que llega- 
rá al lugar, con su metralleta, y 
acabar con los soldados de los 
alrededores de la torre, Con su 
uniforme, la labor no resultará 
excesivamente dora para Jack. 
Mucho cuidado con los francoti- 
radores nazis que se hallan en 


| los quioscos de cada puerta de 


acceso a la torre (1410-08) 
Puesto que hay un enemigo con 
el que Jack no potra (M10-07), 
más vele esconder los cuerpos. 
Cuando Jack vuelva con sus 
compañeros y entregue a Rene 
los trajes de oficial, éste dede 
dirigirse a ta zona (10-08) para 
llevarse la camioneta y recoger a 
Sus compañeros. De momento, 
monta en la camioneta al homna 


verde, al francotirador, al lanche- 
ro y al zapador. Dirige la camo- 

| neta hacia la calle trasera (M10- 
D9) y, aprovechando que la 
patrulla ha pasado, baja a Jack 
e ntrodúcele en el edificio 
1110-10) por la primera puerta. 
La planta baja debe quedar lim- 
pia para que más tarde el 
comando pueda pasar a su mte- 
rior Rene debe volver a por el 
resto del equipo y traerios a le 
posición anterior para que pue- 
dan entrar todos juntos al edifi- 
elo custodiado por Jack. Jack 
tiene una cita con Natasha, que 
se encuentra en el edificio (M10- 
11), infiltrada como secretaria. 
Jack debe entrar a este edificio 
porfa puerta M10-12) y eliminar 
a los soldados alemanes de la 
planta baja. Mientras, Francis 
debe eliminar a los guardias que 
se asean por la calle delantera 
del bloque de edificios. Para lim- 
piar el resto de las plantas es 
conveniente que Jack reciba 
una ayudita de James y 
Francis. Entre los tres, sus 
armas y la emboscada de cuello 
de botella, el camino hasta 
Natasha debe quedar despeja- 
do en un periquete, Tras hablar 
con Natasha, nuestro comando 
debe dirigirse al edificio IM10- 
13), donde se encuentra el deto- 
nador. El primer soldado de la 
primera planta, es presa de 
James y su cuchillo, mientras 
que al resto de los enemigos 
caerán ante el fuego de las 
armas del grupo que, apostados 
en el pasillo con sus armas, 
líquidará a todo bicho viviente 
que se atreva a salir. El detona- 
dor está en la segunda planta y 
Thomas, el zapador, debe 
desactivarlo. Pero.antes haremos 
una visita a la segunda y tercera 
planta para que no quede ningún 
| nazi que pueda molestar durante 
| el delicado trabajo. Recuerda 


2 


registrar todos los rincones de la 
habitación en busca de objetos 
útils. Ahora, sí eres un fan 
incondicional de Francis disftu- 
tarás como un niño, ya que ésto 
debe dirigirse al balcón de ta 
finca para eliminar a los franco- 
tiradores alemanes y, con su 
uniforme y sus municiones, aba- 
tir a todo bicho malo que se 
pases por la calle. Puedes 
emperar con los soldados y 
mecánicos que rodean el tanque 
1110-14) y seguir par el oficia! 
que pasea al otro lado de la 
Finca (M10-19). Nada en este 
juego es tan fácil. Como bien 
supones, subrán alemanes a 
por Francis, pero habrás sido 
precavido y habrás colocado a 
algún comando apostado tras la 
puerta para abatir cualquiera 
que ose a entrar. Abora Rene 
debe hacer de conductor y 
Natasha. Jack, Paul y 
Francis de ocupantes de la 
camioneta. (M10-16). Cuando la 
tanqueta haya pasado, el con- 
ductor, Samuel, subirá al enor- 
me tanque junto a Thomas y 
despejarán juntos el camino 
hacia el quiosco (M10-17) donde 
un oficial alemán custodia la 
Mave de la entrada de la Torre 
Eiffel. Nuestro primer objetivo 
es otro tanque que se pasea por 
los jardines de la derecha, que 
deberás reventar de un cañona- 
70, Seguimos para eliminar a los 
grupos de soldados apostados al 
pie de la torre para llegar al 
quiosco donde se encuentra el 
oficial con la llave. Tranquilo. el 
oficial no quedará de una pieza, 
pero si la llave. El dltimo objeti- 
vo del tanque es una tanqueta 


Procura cogerla por detrás, pues | 


en case contrario podría des- 
truirte. Rene debe conducir 
hasta la posición (1110-18) para 
transportar a Paul, para que 
éste abra las cajas metálicas y 


| hasta acceder a los ascensores. 


1 punto (M10-21), desde donde 


consiga granadas y explosivos 
para Thomas. Jack ya deba 
tener la lave entre sus manos. 
James, Jack, Francis y 
Thomas serán los elegidos para 
entrar a la torre por la entrada 
1410-19) e ir limpiando los pisos 


En tu subida a la cima de la 
torre, la segunda terraza (M10- 
20) es un obstáculo dificil, así 
que te aconsejamos que hagas 
lo siguiente, Primero, Francis 
debe liquidar de un tiro al guac- 
día de la esquina, a continuación 
Thomas lanzará una granada al 
grupo de soldados frente al 
ascensor del mirador, mientras 
que Jack y James cubrirán las 
escaleras de acceso a esta 
segunda terraza. Cuando hayas 
acabado, dirige al grupo al 


accederás a la estación de la 
radio, no sin antes luchar para 
quitársela a los alemanes. Con 
Lina vista espectacular, finaliza 
la última misión de Commandos 
2 Men Of Courage, cuando el 
resto del grupo se reúna enel 
mirador y el espía haga los 
honores con la radio. Y 
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| Munición Infinita 
Para que la escasez de balas ' 
no sea un grave problema 
utiliza como clave en el 
menú de trucos la palabra 
i MADMAN. 


Invencibilidad 

Para que nuestro cazador de 
dinosaurios no sufra daños a ' 
la hora de enfrentarse con 
sus enemigos, entra en la 
pantalla de trucos desde el 
menú principal e introduce 
como clave EMERPUS. Un 
sonido te lo confirmará. 


Selección de nivel 
Para transportarte a cual- 
i quier nivel del juego entra 
¿ en el menú de trucos e 
: introduce SELLOUT, 


Todas las armas 

Si lo que quieres es tener 
acceso a todas las armas 
del juego desde el principio, 
tan sólo tienes que entrar 
en el menú de trucos desde 
la pantalla de presentación y 
utilizar como clave TEXAS. 
Un sonido te informará de la 
activación. 


Invisibilidad 

Si deseas pasar desapercibi- 
do delante de los enemigos 
| que pululan por el juego 
entra en el menú de trucos 
e introduce como clave 

¿ SLLEWGH. 1 


Todos los coches ¡ 
Entra en la pantalla de Bonuse | 
introduce XKIMCF, : Control alternativo 
Todos los circuitos 

Entra en la pantalla de Bonus e 
introduce TMYTKO. 


Mayores daños 


Circuitos Pro Race Driver ! Sin daños 
Entra en la pantalla de Bonuse | 
introduce LOJFFA. ! como clave IHHBIV. 
Control realista Ver los créditos 
Entra en la pantalla de Bonus e 


introduce SIM. 


CREDITS. 


| PLAYSTATION 2 


| Modo Cabezones 


¡ Modo Zoo 
| Otro efecto de lo más curioso 


; para el jugador 
i si entras en el 
Í menú de trucos 


: duces la palabra 


Utiliza como clave DAMAGE. 


Entra en la pantalla de Bonus e introduce 


Entra en la pantalla de Bonus e introduce | 


O PSONE 


Para que todos los persona- 
jes del juego vean aumenta- 
do el tamaño de su 
cabeza de un 
modo espectacu- 
lar introduce 

como clave la 
palabra HEID. 


será accesible 


desde el menú 
principal e intro- 


Z00. 


| Personaje invulnerable 

En la pantalla de opciones pulsa R3, Cuadrado, 
Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado, R3. El personaje 
Í seleccionado será invencible. 


Utiliza como clave VIBAKH. 


' Todos los objetos 

i En la pantalla de opciones pulsa R3, Cuadrado, 
Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado, R3. Entra en el 
inventario para comprobarlo. 
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RESIDENT EVIL 


Munición infinita para el lanzagranadas 

Para comenzar, este truco sólo funciona jugando con 

Jill, la chica del juego, ya que es la única que tiene 

acceso al lanzagranadas. Primero localiza un baúl y 

vuelca todos los objetos del inventario en él. Después | 

coloca el lanzagranadas en el hueco superior izquier- 

do del inventario y las granadas incendiarias en el | 

hueco superior derecho del mismo. Regresa a la pan- | 
talla del baúl e ilumina la 


Arenas multijugador 

Desde el menú principal del juego, 
entra en la opción de Extras. Una vez 
dentro, presiona la siguiente combina- 
ción: Y, Y, Blanco, Negro, Negro, Y, Y, Y, 
Y, Y, Blanco, Negro. Un grito te confir- 
mará que el truco ha funcionado y cua- 
tro nuevos escenarios aparecerán. 


munición incendiaria. ¡DOWN 

Acto seguido pulsa dos E > a 

veces el botón A del ¡ Menú de trucos i Todos los circuitos 

mando. Vuelve al baúl y | Para que aparezca el menú donde | Al igual que en los trucos ante- 
pulsa otras dos veces A | introducir los siguientes códigos, | riores, sólo que esta vez la pala- 
de nuevo sobre las gra- | entra en las opciones y manteniendo i bra clave a introducir es 

nadas, que habrán pasa- | pulsado R, presiona Arriba, Arriba, ¡ Passport, siempre respetando 
do a este contenedor. ¡ Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha, las mayúsculas y minúsculas. 


Magicamente el número 
de las mismas ascende- 
rá hasta 240. Puedes 
hacer la misma opera- 
ción después con el 
resto de la munición 
para el lanzagranadas. 
Esto facilitará bastante 
el resto de tu aventura 
en Resident Evil, y ya 
no tendrás necesidad de ¡ Máxima potencia 


Izquierda, Derecha, X, B, X, B. 


! 
j 


Sin caídas 
Introduce como clave en el menú de 
trucos TopBird. 


Rivales más sencillos 
ntroduce como clave en el menú de 
i trucos Hobble. ¿ 


utilizar ninguna de las | Introduce como clave en el menú de ; 
otras armas durante lo que quede de juego. | trucos PMeterGo. 
FREEEMHSTYLE 


Código maestro | 
Para que funcionen los demás trucos, pri- 
mero introduce como clave LOKSMITH. 


Baja gravedad 
Introduce FTAIL en el 
menú de trucos. 


Boost infinito 
Introduce FREEBIE en el 
menú de trucos. 


Todos los personajes 
ntroduce en el menú de trucos la siguiente | 
clave: POPULATE. 


Todos los trajes Todas las motos 
ntroduce en el menú de trucos la siguiente Introduce WHEELS en 


clave: YARDSALE. | el menú de trucos. 
Todos los circuitos | Sin moto 
ntroduce en el menú de trucos la siguiente | Introduce FLYSOLO en 


clave: TRAKMEET. i- el menú de trucos. 
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Los dotos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la Agencia de Protección Envío por Transporte Urgente Por T rte Ul te 
de Datos. Para la rectificación de algún doto, deberás lla tro Servicio de Atenciór s 'or Transpo: rgeni 
Gl Canto, teléfono 902 17 18 15 ala deción bajo ldicada. —— Sofa paninador+3,58%, Bolos + 478€ 


Señala sí no quieres recibir información adicional de Centro MAIL [—). IMPORTE TOTAL 


Nuestro deseo es que disfrutes lo ontes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu 
disposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podrás recibir tu pedido 
en un plazo oproximado de 48/72 horas. El coste de este servicio en el que está 
incuido también el emboloje, y el seguro- es: 
España peninsular. + 3,58 € Baleares + 478€ 
Ciudad PARA PEDIDOS SUPERIORES A 60€ EL PORTE ES GRATUITO. 
(Sólo Peninsula y Baleares) 


Provincia Actualmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso, No envies 
Torjeta Cliente SIT] NO] Número ————————— ñ dinero ohora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto 


Centro MAIL - C?. Hormigueras, 124. Ptal, 5, 5* F - 28031 MADRID 


pedidos por teléfono EXPANDE) de , o www.centromail.es 


Nombre Apellidos 
Calle/Plaza 


Precios impuestos incluidos, Vélidos hasta 31-10-2002 
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CREACIÓN NUEVOS CENTROS MAIL 


Si eres un profesional del sector y quieres formar parte de nuestra red de franquicias, llama al: 


917 791 307 
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Los Anillos 
No dudo de las capacidades de EA o de 
Vivendi para hacer grandes juegos ba- 

sados en el Señor De Los Anillos, pero 

es triste que una licencia as1 se que- 
de sólo en un buen juego para estas 
navidades. Lo que seria fantastico es 
que se hiciera un Juego de El Senor De 
Los Antilos que no se quedara en un 
gran juego. Sino que trascendiera algo 


mas. Voy a ser claro, los únicos que 
pueden hacer de esta historia la expe- 
Fiencia jugable más grande de nuestras 
vidas (4 m1 juicio) son los equipos 

| desarrolladores de Squaresoft. Una 
compania que hace de Cada juego una 
obra maestfa deberia tener el privile- 
gio de hacer el juego basado en la 
obra de Talkiéen, y de hacerlo como se 
deberia de hacer, como un juego de 
rol, no coso una aventura 3D. 

Fi Rodriguez Talavera. via e-mail. 


SIN 130 VLNUVI 


Diablo 2 en P52 


Domin Jiménez, vía e-mail. 


Hola de nuevo, tengo unas pre- 
guntillas que hacer y a ver si me 
podéis sacar de dudas: 

m ¿Saldrá Diablo 2 para PS27, te- 
niendo en cuenta que el primero 
salió para PSone... 

1 ¿Para cuándo Soul Calibur 2? 

m Por último, Devil May Cry 2, 
¿cómo lo veis? ¿Será un juegazo? 


m Nunca se ha comentado na- 
da al respecto y Blizzard no 
parece dispuesto a liberar la 
licencia. 

m Tal y como Namco prome- 
tió, primero aparecerá para 
GameCube y más tarde para 
PS2. Aunque aún no hay fe- 
cha aproximada de lanza- 
miento, suponemos que sal- 
drá justo antes del verano 
que viene en Japón. 

m En el reportaje del ECTS de 
este número podrás compro- 
bar lo que ofrece DMC2. 


FFX Platinum 


Alex, vía e-mail. 


Hola, me llamo Alex y quería ha- 

ceros algunas preguntas: 

m ¿Qué me podéis decir sobre el 

Final Fantasy X Platinum? ¿Algún 
otro que salga próximamente? 

1 ¿Por qué dicen que PSZ2 es tan 

difícil de programar? 

1 ¿Podré usar mi línea ADSL para 


conectar mi PlayStation 2? 

m ¿Alguna novedad respecto a los 
Resident Evil, o va a seguir siendo 
primicia de Nintendo? 

m Por último, ¿creeís que en poco 
tiempo aparecerán juegos para 
GC y Xbox que no se podrán rea- 
lizar en PSZ, obligando a Sony a 
adelantar el lanzamiento de PS3? 


m Teniendo en cuenta el título 
que es, no tardará mucho en 
aparecer bajo el sello Plati- 
num, pero aún tendrás que 
esperar unos cuantos meses. 
Los próximos Platinum serán 
Jak €: Daxter y WRC. 

m Lógicamente, es más senci- 
llo programar bajo arquitectu- 
ras ya conocidas, como la X86 
(Xbox), y el Emotion Engine, 
al principio, no estaba muy 
documentado. A estas altu- 
ras, un gran porcentaje de 
compañías saben cómo sacar 
el máximo rendimiento a PSZ2. 
m Cualquier tipo de conexión 
de banda ancha funcionará 
con el adaptador Ethernet de 
PS2 (cable o ADSL). 

m Los únicos títulos que se- 
guirán siendo exclusivos para 
GameCube serán Resident 
Evil (el remake) y RE 0. Parece 
ser que las próximas creacio- 
nes de Shinij Mikami podrán 
jugarse en otras consolas. 

m De hecho, ya existen títulos 
con esas características. Por 
ejemplo, sería imposible re- 


Jak And Daxter 


e 


Socom, ya aparecido en 
EE.UU., podría ser el primer 
título europeo en aprovechar 
la conexión a Internet a tra- 
vés de banda ancha de 
PlayStation 2. A la izquierda, 
la versión PC de Diablo ll. 


€ 


LINEA DIRECTA 


Enviad las preguntas a 
docsuperjuagosOgrupozeta es 
oa Ediciones Reunidas SA. 
O'Donnell, 12, 28003 Madrid. 
Escribid en el sobre Línea 
Directa con Doc 
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Desde la aparición 
de Halo, la mayo- 
ría de los sho- 
ot'em-up han 
copiado algún que 
otro detalle pre- 
sentado por el títu- 
lo de Bungie crea- 
do para Xbox. 


crear Halo en PS2 mantenien- 
do todas las características y 
calidad gráfica del original. 
Los analistas nipones se han 
aventurado a predecir que el 
año 2005 será el año en el 
que verá la luz PlayStation 3. 


Términos Técnicos 


Jose Luis. vía e-mail. 


¡Hola! Me llamo Jose Luis y esto 
es lo que me gustaría saber: 
1 ¿En qué consisten los sistemas 


Halo: Combat Evolved 


NTSC-USA, NTSC-Japonés, y 
PAL? ¿Y qué diferencias hay? 

1 ¿Qué significan los términos: 
overscan, sprite, clipping, jaggies, 
gráficos prerenderizados, secuen- 
vias de vídeo FMV/vídeo CG? 


m Esas son las maneras de di- 
ferenciar las diferentes regio- 
nes y sistemas de vídeo en el 
que se divide el hardware y 
el software de consola. 

m Overscan: proceso que am- 
plía la región visible de ima- 


Halo: Combat Evolved 


¿as 
las 
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CALIENTE. La segunda entrega de 
ters es infinitamente Mejor que Sy 


TEMPLADO. Pro Evolution Soccer E sigue sin 
contar con buena parte de las licencias. 


Bl FRÍO. La versión PAL de Kingdom Hearts, con 
«bordes PAL» y con voces en inglés. 


TimeSplitters e 


Kingdorn Hearts 


con baja resolución (vertical 
en PS2) sin anti-aliasing. Grá- 
ficos pre-renderizados: utiliza- 
dos sobre todo en las máqui- 
nas de 16 bits, son imágenes 
en 2D creadas a partir de ren- 
ders en alta resolución. FMV: 
Full Motion Video, secuencias 
de vídeo comprimidas 

en cualquier for- 

mato y graba- 


gen al convertir un título 
NTSC (525 lineas) a PAL (625 
líneas). Sprite: conjunto de 
imágenes formadas por pixels 
que se muestran en sucesión 
para simular movimiento. 
Clipping: aplicado general- 
mente a las 2D cuando la can- 
tidad de sprites mostrados 
supera a la capacidad del 
hardware, con los consecuen- 


tes parpadeos. Jaggies: esel das en 
efecto «diente de sierra» que CD/DVD/cartu- 
se puede apreciar en títulos cho, etc. 


Devil May Ery 2 


Dante, el 
«chulesco» 
protagonista 
de Devil May 
Cry, regresará 
a PS2 a princi- 
pios de 2003 


España lo 
esperamos 
antes de la lle- 
gada del próxi- 
mo verano. 


S6 mlzo superjuegos y) 


€ustiM. Pues nacho, si no te he 
publicado dos de los dibujos que man- 
daste será que no me han llegado, ya 
que te tengo controlado y no tengo 
ninguno que no haya puesto. Será cosa 
de Correos El que me has enviado me 
ha llegado con los dibujos ya coloca- 
dos, as1 que te lo juro por tus fistu- 
las, y s1 no que te quedes sin pier- 
nas, que el mes que viene lo pongo. 


Bénelo. Ya 1e1 tu e-mail. Dos co- 
sas: tu dibujo mola, pero si pudieras 
colorearlo un poquito seria estupendo. 
Te espero unos dias para que puedas 
hacerlo. ¿Por que te cambiaste el nom- 
bre? The Cat no estaba mal... Hortera 
pero resultón. 


SIMFPVSNINO317109 


Mauricio Vicio. Error. Tienes 
que escribir a Nutrias Buscan, la re- 
vista de relaciones animales. 


Meritxell, con 
sus 10 añitos, 
nos demuestra 
que el relevo lo 
tenemos asegu- 
rado. Bravo. 


Y aquí tenéis a 
un valiente, 
que con sólo 
cinco años se 
asoma a esta 
sección sin 
rubor ni pudor. 
Un aprendiz de 
necio que tiene 
todas las pape- 
letas para 
suplirmo. 


Samuel Arbelo 
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De moralista a plasta 
Rafael Hoyo. Córdoba 


¡Muy buenas! Seguro que no te 
acordarás de mí, pero soy Rafa, el 
«corbobés moralista». 


m Pues efectivamente, ni papa. 


Te mandaba cintas de música 
anime, el pelotillero ese... 


m Ah, ya recuerdo. Nada más 
llegar grababa encima a Cami- 
lo Sexto y Raphael. 


No he comprado más de 3 6 4 
números de la revista en los Últi- 
mos años ya que apenas compro 
un par de videojuegos al año. 


m Esto es cultura, no sólo in- 
formación especializada. Que 
no se repita, ehhh. 


Menudo cambio en la revista, 
menos mal que aún quedáis los 


Eduardo 


El geniecillo asimé- 
trico Mister 
Paniagua vuelve a 
elevar el tono de la 
sección con tres 
ejemplos variopintos 


Alex Potter Bi 


de sus capacidades 
pictóricas. Sí señor, 
un monstruo del 
colorín, 


| | El galán del baño t 
Dani Pitillos 


] 2. El fumador torpón 


Toño Greppi 


A 3. El paladín anal, rey de Chueca 


Rafael Hoyo 


ll 4 El retorno del Cordobés Moralista 


Cyberyayo 


E 5. El que promete y nunca cumple 


monstruos de siempre, y me ha 
dado alegría volver a leeros. 


a Sin faltar a los monstruos. 
Bueno, también me alegro de 
leerte, pringao baboso. 


| (Ahora me suelta un rollo sobre 


su aprendizaje de japonés y me 
ofrece un concierto de Hironubu 
Kageyama, el de Dragon Ball, 
además de hacerme preguntas). 


m Bueno tronco, las preguntas 


te las respondo el mes que vie- 
ne. El concierto, pues mejor re- 
gálaselo a un pobre... 


Abel Granados se acuerda de mí, y me 
pide que firme el libro de visitas de su 
página Web, que ya os he puesto en la 
sección tropecientas veces. Lo haré. 
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INTERNECIO A 


Mega Top te regala la cartera de Bart Simpson 


Los fans de la familia más famosa y divertida de la tele están de suerte. Este mes, los Simp- 
son son las auténticas estrellas de Mega Top. Además de ser los protagonistas de la portada, 
el número de octubre incluye un regalo alucinante: la cartera tejana de Bart Simpson. En el 
interior de la revista, encontrarás un amplio reportaje sobre el lanzamiento en vídeo y DVD de 
la segunda temporada completa de la serie, además de una entrevista en exclusiva con el 
patriarca de la familia, Homer Simpson. Y, por si fuera poco, no te pierdas el concurso en el 


octubre 2002 


que sorteamos 10 packs en vídeo con los 22 episodios de esta segunda temporada. Pero no 
sólo de Simpson viven nuestros lectores. Este mes, también hemos elaborado interesantes 
reportajes sobre la película de Operación Triunfo; el cantante vasco Alex 
Ubago; el estreno de Austin Powers en Miembro de Oro, la tercera entrega 
de las peripecias de este disparatado agente secreto; los fichajes estrella 
de la Liga de fútbol, Riquelme y Ronaldo... Te contamos también los 
secretos del original videojuego Pikmin para GameCube, del cual sortea- 
mos cinco. Además, todas las novedades en música, vídeos, libros, 
cómic, videojuegos, Internet... Y un nuevo capítulo de la guía exclusiva 
de las ediciones Oro, Plata y Cristal de Pokémon. Y todo ésto sólo 3 Euros. 


n c A sion 2 El deporte rey, la obsesión de tantos y tantos aficionados, llega a 
S ta t Í (0) PlayStation 2 con Pro Evolution Soccer 2. Te contamos las nove- 


4 E dede e a. " . ás 

Rev ¿chal ?, p- => dades del simulador de Konami, los cambios y las sorpresas de la 
Ed x 5 

segunda parte de uno de los juegos con más solera del mundo del 


E Eon deporte. Y para los que el fútbol no les diga tanto, también os pre- 

Ez A En sentamos un completo reportaje sobre Tomb Raider: El Ángel de la 

Oscuridad, en el que Lara Croft volverá a hipnotizarnos con sus cur- 

Jr vas virtuales. Y el género con más representantes, el de la conduc- 
Ys » ción, recibe a las dos principales ofertas de cara a este último 


AS 


sra! 
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ide 


cuarto de año en lo referente a la simulación de rallys: WRC || Extre- 
me y Colin McRae 3. Os avanzamos sus características en dos pre- 
views con los juegos todavía en pleno proceso de conclusión. Y si te 
van los juegos de coches pero en su vertiente arcade, no te pierdas 
Shox, Need For Speed: Hot Pursuit 2 y Burnout 2: Point Of Impact. Pero para los que quie- 
ren mirar al futuro más lejano, no nos hemos olvidado de la Feria ECTS 2002 celebrada en 
Londres, en la que se presentaron las futuras estrellas de PS2 y que te las mostramos en 
un completo dossier. Además, un DVD de regalo con demos de Need For Speed: Hot Pur- 
suit 2, Pro Race Driver, Aggressive Inline, Conflict: Desert Storm, Downforce, VWVRC (Plati- 
num) y Jak 8: Daxter (Platinum). A la venta, revista más DVD, por sólo 6 Euros. 


Si en el número anterior os obsequiábamos con un práctico billetero, 
este mes os podéis montar el conjunto con el bolso a juego. Hay dos 
modelos diferentes para que puedas escoger el que más te guste y se 
ajuste a tu personalidad. Pero, además, en YOU te ponemos al día de 
la actualidad de todo lo que sucede en el mundo del espectáculo. Ya 
que podrás leer las entrevistas de Beatriz Luengo (de Un Paso Ade- 
lante), Unax Ugalde, Joaquín Phoenix, Jonathan Rhys-Meyers y Enri- 


que lglesias. ¿Más artículos interesantes? ¡Pues sí! Un fantástico 

redaccional de moda en el que aprenderás a sacarte el mejor partido, 

los vaqueros más rompedores de la temporada Otoño/Invierno, el 
efecto de las hormonas en nuestro cuerpo, el engorroso cambio de armario y un exclusivo COMETEMOS AL 


10 ERRORES QUE 


03somp$p [2p seul 07 


ENAMORARNOS 


reportaje que te informará de qué es lo que más cool en el mundo de la belleza. Tenemos : a 
muchas cosas más, pero tendrás que hacerte con tu revista para comprobarlo. Oo nos afectan 
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Mission impossible. info- 
grames se encuentra en pleno desarro- 
llo de Missi0n Impossible: Operation 
Surma, titulo de acción y espionaje 
ue aparecerá en PS2, Xbox y 

GameCube. En el Juego, que sigue un 
argumento fompletamente original, en- 
carnas 46 MUEVO al agente especial 
Ethan Hunt, que deberá acabar con un 
peligroso chip. Habra diferentes for- 
mas de completar cada una de las mi- 
siones que $e desarrollan en Europa. 


Microsoft compra Rare. 
Tras multitud de rumores y desmentidos, 
parece que ya es oficial. Starfox Ad- 
ventures será el último título de Rare 
para Nintendo. La compañia nipona ha 
vendido su participación a la creadora 
de Goldenfye a Banjo Tooel (un 49%), 
Microsoft. por un valor aproximado de 
250 millones de Euros. A partir de aho- 
ra, es de esperar que Rare comience a 
programar en exclusiva para Xbox. 


Movedades Square TGS. La 
creadora de los mejores juegos de rol 
presentara en la proxima feria japonesa 
Final Fantasy X - Another Lord - The 
Lord of Future, uma visión alternativa 
de Sy clásico para PSe, protagonizada 
por Yuna y Riku. Otros titulos, estos 
sin confirmación oficial son: Final 
Fantasy KIT, Uniimited Saga, Final Fan- 
tasy Urystal Chronicles, secret Of Mana 
para PS2 y Final Fantasy III para GBA. 


Placa SegaMVlicrosoft. Fuen- 
des Interes de Sega han confirmado que 
la Cmpama se encuentra a punto de 
completar una mueva placa recreativa 
pasada en 1 potente hardware de la 
consola de Microsoft (733 Mhz). La má- 
qAS petara lista a finales de año y 
MOTA Preociones totalmente origina- 
155 NS de juegos propios de Sega. 
EI de ellos sera el shooter de 
MENA The House Of The Dead 3, que 
AN a ecera en version domestica. 


MICROSOFT 


M icrosoft anuncia que lan- 
zará un juego de rol On-li- 


ne para su servicio Xbox Live 
en Japón llamado True Fantasy 
Live Online. El título aparecerá 
a lo largo del año próximo y es- 
tá siendo desarrollado por Le- 
vel 5, creadores de Dark Cloud 
para PS2. Aún no se conoce si 
aparecerá en Occidente. 


True Fantasy Live On-line 


Miles de jugadores conectados a través 
del servicio Xbox Live podrán darse cita 
en este juego On-line masivo. 


SEBA 


| próximo 19 de diciembre Se- 

ga pondrá a la venta en Japón, 
por un precio de 5.800 Yenes, la 
conversión de su popular arcade 
de Rallys Sega Rally para la portá- 
til de Nintendo. El juego, que ha 
sido desarrollado por Sega Rosso, 


cuenta con diez circuitos diferen- 
tes, extraídos de las dos entregas, 
más alguno creado expresamente 
para esta versión. Utilizará gráficos 
poligonales y contará con un modo 
de juego para hasta cuatro jugado- 
res por medio del Link Cable. 


CAPEOM 


e creadora de Resident Evil lan- 
zará al mercado una nueva re- 
creativa. Se trata de un arcade de 
lucha desarrollado por Akira, crea- 
dores de Street Fighter Ex Plus, 
con personajes ya conocidos. 


Capcom Fighting All Stars 


Strider, Charlie, Akira, Haggar... 
Las sagas de lucha más importantes 
de Capcom aparecerán en el juego. 
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3 Con PlayStationO2 Revista Oficial los HAS 
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Este mes 7 DEMOS JUGABLES de: 


A aba 5 + Pro Race Driver + Ulorid Rally Champ. 
Revista Oficial - España | « Aggressive inline + Jak E Daxter 


1] 
* Need for Speed: —+* Conflict: Desert Storm 
(0) Hot Pursuit 2 + Downforce 


La única revista con DemQs Jugables 
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¡¡¡Los monstruos de la factoris9%.* 
Universal han vuelto por Hall Wee 


AS Unafuerza desconocida ha secuestrado al 
Descubre con Monster Force DE QCTUb W Dr. Frankenstein y ha tomado el control de 
el Resort de Universal Studios en España El yu 02 pr Monsterland enviando Calabazas Guerreras alo 
DE Y largo del reino. ¡Ahora sólo algunos desafortunados 


pe héroes podrán salvar el día de Halloween!. 
e 
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